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СУПЕРЭнциклопедия РС: 


Приключенческие и ролевые игры 


TOM I 
В ЭТОЙ книге: 


® наиболее оригинальные и стильные приключенческие игры последнего времени — 


City of Lost Children, Monthy Python and the Holy Grail, Clandestiny — новые идеи 
и новые технологии. 


® древнейший и классический сериал от Sierra On-Line, ставший легендой среди гейме- 
ров! Полные решения всех приключений Гаггу — от первой до седьмой. 


® невероятная игра, покорившая миллионы геймеров всего мира, с удивительной атмос- 
ферой игрового мира и потрясающим игровым интересом — Myst. А также пародия 
на нее — Pyst. И, наконец, попытка повторить феноменальный успех, предпринятая 
той же Sierra On-Line — Lighthouse. Судите сами, удалась ли она... 


® тройка потрясающе смотрящихся на экране игр, полностью основанных на реальном 
видео — это интерактивные фильмы ужасов Phantasmagoria Ти П и синтез приклю- 
чения и аркады — Hardline. 


® новые, но пронизанные старым добрым духом классической фэнтэзи и комиксовой 
фантастики Fable, Shannara и Alien Incident. Как будто ненадолго вернулись ста- 
рые врёмена. 


® всемирно известная сага Star Control — но только вторая и третья части. Удивитель- 
ный гибрид ролевой /приключенческой игры и откровенной аркады, причем интерес 
потрясающий и в первом и во втором вариантах игры. 


® известные ролевые игры Albion и Stonekeep — добротные руководства. 


® и, наконец, — замечательная многопользовательская ролевая фэнтэзи-игра через Ин- 
тернет — Sloth П. Когда-нибудь играли с полусотней человек сразу? Научиться сложно, 
HO... у вас же есть наша книга! 


® детальные решения, скрытая информация, специальные возможности. 


® все игры пройдены до конца и профессионально исследованы. 


СУПЕРЭнциклопедия РС 
„мы просто-напросто самые лучшие... 
«ту ФАНТОМ - профессионалы в мире игр! ‘ту 
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Приключенческие и Pomerania [ian 
Выпуск 1 


Автор-составитель: Водолеев С.Г. 
Художник: Алексей Кондаков 


Москва 


Все упомянутые в данном издании товарные знаки и зарегистрированные 
товарные знаки принадлежат своим законным владельцам. 


ISBN 5-15-000486-3 


Первая книга в серии СУПЕРэнциклопедий, посвященных исключительно 
приключенческим, ролевым и близким к ним гибридным играм. Содержит полные 
подробные решения игр, советы и рекомендации, а также разнообразные секреты и тонкости. 
Изюминкой книги является руководство по ролевой Интернет-игре Sloth I. Отличный 
стиль, иллюстрации и комментарии делают книгу вполне интересной даже в качестве 
развлекательного чтения. Идеально подойдет в роли каталога, чтобы выбрать себе игру по 
душе. Автор — известный специалист в области компьютерных игр, не первый год известный 
российскому читателю. 


© С.Г.Водолеев, 1997 
© ООО “Издательство АСТ-ЛТД», 1997 
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Привет друзья! Привет всем, кто любит играть! 


Окружающий мир стремительно меняется. В нашу жизнь 
стремительно вторгаются такие технологии, о которых 
несколько лет назад мы не могли и мечтать. Как прорыв в 
генетике и реализация клонирования угрожают перевер- 
нуть мировое общественное устройство, так развитие Ин- 
тернет и перспективы построения Информационной Супер- 
магистрали и Единого Информационного Пространства, и 
интеграция их с другими технологиями стремительно ме- 
няют концепции информационного обмена нашей цивили- 
зации. Жизнь и работа в электронном пространстве —уже 
не отдаленная, а вполне очевидная перспектива. Револю- 
ция началась. И мы -— те, кто привык блуждать в синтети- 
ческих мирах компьютерных игр, для кого эта реальность 
не менее важна и обьективна, чем`физический мир - мы в 
авангарде этой революции. Присоединяйтесь к нам! 





Сейчас вы читаете первый том СУПЕРЭнциклопедииРС: 
Приключенческие и Ролевые Игры Эта серия выпускается для вас благодаря совместным уси- 
лиям Сергея Водолеева, компании Фантом, которые давно известны в мире компьютерных (ине 
только) игр, и замечательного издательства АСТ. Сергей Водолеев — профессионал и очень 
увлеченный человек, для которого очень много значит магия электронных измерений, видевший 
самое рождение РС и игр для него и осуществивший немало интересных проектов. 


Хочется верить, что этот большой проект понравится вам и СУПЕРЭнциклопедии станут как 
постоянным спутником каждого бывалого геймера, так и путеводителем в бескрайнем мире ком- 
пьютерных развлечений для тех, кто только недавно открыл для себя этот аспект мироздания. 
Наши книги помогут вам выбрать игру по душе, ведь их появляется так много, и собрать все 
попросту невозможно. Ни один суперхит не пройдет больше мимо вас. Вы больше не будете 
застревать в середине игры, потому что ее создатели применили слишком уж хитрый трюк. Вы 
не будете проигрывать своим друзьям только лишь потому, что они знают какую-то хитрость, а 
вы нет. Скорее, теперь они будут просить у вас совета. Вы сможете смести особенно злобного 
монстра с помощью секретного кода, или пройти интересный сюжет за несколько часов, когда у 
вас попросту нет времени для долгой обстоятельной игры. Тонкие нюансы стратегий и рекомен- 
дации по прохлждению каверзных миссий, полные списки клавиш управления, перечни боевых 
единиц и магических предметов — все это и многое другое есть в СУПЕРЭнциклопедиях. 


СУПЕРЭнциклопедия выходит уже для трех игровых платформ (и постоянно будет расширять- 
ся). Для 3D0 — приставки, уже потихоньку отходящей в прошлое, но еще очень и очень распро- 
страненной. Для Sony Playstation, которая все набирает и набирает обороты, и никто уже не 
сомневается, что ей суждено большое будущее. И, конечно, для родного и любимого РС, или, 
как говорили в старину, ВМ-совместимого компьютера, на котором, все же, играет большинство 
- как в нашей стране, так и на всей планете. Игр для PC так много, что мы решили разбить РС- 
энциклопедии еще Ha три серии, у каждой их которых, несомненно, образуется свой круг поклон- 
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ников. Приключенческие и Ролевые Игры - где главенствует Сюжет и Воплощение — игры, в 
которых можно жить, спасаясь от обыденной реальности. Стратегии и Имитаторы — где ценятся 
Процесс и Идея — игры, помогающие нам насладиться древнейшим искусством человечества - 
искусством войны (на худой конец войны экономической). Круши и Жги — это про все, где важ- 
ную роль играет аркадный элемент и все подчинено Ощущениям, Атмосфере и Действию — 
невообразимый коктейль, где собрано все — от веселых детских мультяшных игр и автогонок 
нового поколения до мрачных кровавых боевиков в трехмерном пространстве и жестоких едино- 
борств. Конечно, деление это зачастую условно, ведь далеко не каждую игру можно классифи- 
цировать однозначно — но вот такого расклада мы будем пытаться придерживаться. 


Этот том - первый из тех, где будут расмотрены приключения и ролевики. Безусловно, вы найде- 
те полное решение по каждой игре, и будьте уверены, каждая была внимательно пройдена нами 
до конца. Чтобы помочь тем, кто не очень хорошо знает английский, мы также постарались по 
мере сил пояснить развитие сюжета, а также рассказать о секретах и привести интересные 
факты из реального мира, имеющие отношение к игре. Как и все остальные СУПЕРЭнциклопе- 
дии, эта книга проиллюстрирована множеством игровых экранов с забавными подписями. 


В этой книге, помимо всего прочего, описана многопользовательская ролевая Интернет-игра 
Sloth || — и это не случайно. Интернет все больше и больше вторгается в нашу жизнь — жизнь 
геймера, компьютерщика, да и любого человека вообще. И это хорошо — ведь технологический 
прогресс есть безусловное благо. И Сеть даже в ее текущем состоянии дает нам некоторое 
представление о будущем этого мира — и мира компьютерных игр тоже. Как некоторое время 
назад поддержка сетевой игры стала фактическим стандартом для любой игры, допускающей 
несколько участников, так теперь таким стандартом становится поддержка Интернет — ведь к 
принципиально новому уровню игрового интереса, порождаемому поединком с живыми соперни- 
ками, добавляется возможность выбора партнеров практически со всего мира. И, что немало- 
важно, эти партнеры всегда доступны — проснитесь вы даже посреди глубокой ночи от непреодо- 
лимого желания победить кого-нибудь в WarCraft Il — на другом полушарии, где ярко светит 
солнышко, всегда найдется немало желающих вам помочь. Первыми отреагировали, конечно, 
стратегические и имитационные игры и ВООМ-образные боевики — где сетевые режимы были 
родными и естественными. А вот жанр ролевых игр, который по идее по самой своей сути явля- 
ется многопользовательским, только начинает еще осваивать новые просторы. Надо сказать, 
что работы в этом направлении идут полным ходом и мы призываем геймеров приготовиться к 
принципиально новому виду развлечений. Свои многопользовательские миры создают такие 
гиганты как Sierra, Origin, SSI, ЗОО Company и множество более мелких компаний и даже част- 
ных лиц. Пока они малодоступны игрокам из России в силу технических и финансовых проблем. 
Но ощутить сам дух сетевой ролевой игры можно и с помощью MUD (Multi User Dungeon), где 
удивительный игровой мир создается безо всякой графики — с помощью текстовых описаний, 
воображения и некего ощущения единения, овладевающего игроками — которое можно только 
почувстовать и нельзя описать. Эти миры густо населены и... бесплатны, к счастью. Присоеди- 
няйтесь к нам в Sloth Il сотнях, если не тысячах, игровых миров MUD по всему миру. 


Кстати, компания Фантом недавно открыла МЛ/ЛЛ//-сайт, одной из крупнейших частей которого 
является раздел, посвященный компьютерным играм. Он во многом задуман, как дополнение к 
СУПЕРЭнциклопедиям, и в дальнейшем, во многих наших книгах мы будем приводить ссылки на 
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него. Прийдя к нам, вы сможете закачать всевозможные утилиты для игр, редакторы уровней, 
редакторы сохраненных игр, апгрейды до последних версий и заплатки-фиксы на ошибки изна- 
чальных релизов, посмотреть обзоры новинок последнего времени с игровыми экранами, мате- 
риалы из наших книг и интересные статьи. Кроме того, приглашаем вас записаться в члены 
Фантом-Клуба, для которых, кстати, будет доступно несколько дополнительных разделов, а в 
Петербурге, между прочим, еще и Интернет со скидкой. До встречи в электронном пространстве! 


Читайте, играйте и выигрывайте! Мы с вами надолго! 


Сергей Водолеев 


e-mail: | vodoleev@usa.net 
url: www.comset.spb.ru/vodoleev 


Условные обозначения 


При описании игр были использованы следующие обозначения: 














hr’ 
тип и частота процессора. 

$ i объем оперативной памяти. 
98 CD-ROM 4х 
= быстродействие СО-КОМ-драйва. 

FAST 
CI мово быстрая видеокарта. 
| мы низкое разрешение (например, 320х200 или 320х240). 
| - высокое разрешение (например, 320х400 или 640х480). 
[__]super Res  сверхвысокое разрешение (например, 800х600 или 1024x768). 
№ 
bits операционная система MS-DOS. 
Причем 


операционная система MS Windows 3.1 или 3.11/Windows 95. 














Windows 95 операционная система MS Windows 95. 
wo” количество компакт-дисков. 
lia] 89 m6 размер ВТР-версии игры на винчестере в неупакованном виде. 
G25 "i размер RIP-Bepcuu игры, запакованной архиватором ZIP. 
в игре активно используется оцифрованное видео. 
в игре активно используется оперативный трехмерный обсчет. 
ЛАЛА 1-4 ел. возможное количество играющих. 
ы вариант игры нескольких игроков за одним компьютером. 
Bee вариант игры нескольких игроков по почте. 
и вариант игры нескольких игроков по кабелю. 
Е®ы вариант игры нескольких игроков по модему. 
ЕЕ вариант игры нескольких игроков по локальной сети. 

В вариант игры нескольких игроков по Internet. 

вариант управления при помощи клавиатуры. 

v0 вариант управления при помощи мыши. 

A вариант управления при помощи джойстика. 


Если рядом с устройством управления поставлен восклицательный знак(!), значит, данное 
устройство наиболее удобно для управления. 


На экране монитора указана операционная система, для которой создана игра. 
Возможны четыре варианта: MS-DOS - игра сделана под DOS, не знает о сущест- 
вовании Win95, но возможно, под нею идущая (а может быть и нет); Windows 95 - 
игра, сделана исключительно под Win95 и использует ее специфические возможности; 
MS-DOS, Windows 95 - игра, работающая как под DOS, так и под Win'95, обычно лучше под 
DOS; MS-DOS and Windows 95 - игра существуюет в различных версиях - отдельно под DOS и 
отдельно под Win'9S, каждая из которых оптимизирована под свою платформу. 
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Что же кроется за термином “приключенческие игры”? Игры, в которых вы можете принять учас- 
тие в захватывающих приключениях? Если прикинуть по логике, то да — почти все игры (за 
исключением разве что какого нибудь “тетриса” или “арканоида”) является приключенческими. 
Бегать с бензопилой по коридорам оккупированной монстрами базы на Фобосе или швыряться 
яблоками в стражников на улицах древней Агробы — нучем не захватывающие приключения? Но 
все же под этим термином мы понимаем совершенно отдельный класс игр, в которых беготня, 
прыготня и стрельба — чаще всего совершенно ненужные занятия, без них вполне можно обой- 
тись. Такуж сложилось в истории развития электронных игр, что в adventure games (что в пере- 
воде как раз и будет “приключенческие игры”) основой всего является сюжет, почти как в книге 
или в кино. Но, если в романе или фильме вы лишь следите за действиями героя, то в приклю- 
ченческой игре придуманную создателями последовательность действий вы должны воспроиз- 
вести самостоятельно. Для того, чтобы успешно добраться до благополучного финала, вы должны 
исследовать игровой мир, решать головоломки и логические задачи, общаться с другими героя- 
ми игры, собирать информацию и различные предметы и правильно их использовать. Конечно, 
вы не обладаете такой же свободой действий, как в реальной жизни, да и игровой мир, как 
правило, далеко не безграничен (небольшие размеры игрового мира позволяют зато прекрасно 
его нарисовать или синтезировать), но, тем не менее, ваши действия не сводятся к простому 
целеустремленному перемещению вперед, невзирая на все преграды, а решение стоящих перед 
героями головоломок увлекает всерьез и надолго. К тому же приключенческие игры не столь 
жестоки по отношению к игроку (хотя, конечно, сам сюжет игры может быть сколь угодно крово- 
жадным, а действие может разворачиваться хоть в прозекторской) — в случае возникновения 
проблем у вас есть время не спеша подумать, пусть даже вы решаете проблему жизни и смерти 
вашего героя, аесли вы и ошиблись, ничего страшного — можно попробовать еще раз. 


С чего же начались приключенческие игры? Среди некомпьютерных аналогов наибольшим сход- 
ством обладают так называемые “интерактивные книги”. Они-то, наверное, и являются ближай- 
шими предками компьютерных “приключений”. Интерактивная книга отличается от обычной тем, 
что вы сами можете выбирать различные ветви сюжета — текст, как правило, разбит на пронуме- 
рованные абзацы, и каждый из них описывает какую-либо ситуацию, и в зависимости от выбран- 
ного варианта поведения вы выбираете следующий абзац. Сюжетные ветви ветвятся, перепле- 
таются, сходятся, образуют замкнутые круги, одни ведут ктупику, другие — к гибели, третьи —к 
благополучному финалу. Да и финалов, собственно говоря, может быть не один, а несколько. 


Приведем простейший пример: “Вы находитесь в темном пустом зале со сводчатым потолком, 
тускло светят факелы, освещая две двери, ведущие из зала. Если вы идите в правую, см. 110, 
если пошли в левую дверь, см. 78, если обыскиваете помещение, см. 6”. Вы выбираете, напри- 
мер, левую дверь, ищете абзац 110 и читаете: “На вас упала каменная плита. Приключение 
окончено”. 


Первые компьютерные приключенческие игры и были, по сути дела, разновидностью интерак- 
тивных книг. Появились они очень давно, в те отдаленные времена никакой компьютерной гра- 
фики не было и в помине, и нет ничего удивительного в том, что эти игры были чисто текстовы- 
ми. Текст на экране описывал игровой мир и происходящие в нем события, а вы с клавиатуры 
вводили команды, заставляя вашего героя действовать. Набор команд и слов, понимаемых эти- 
ми древними программами был, весьма обширен aa порой приходилось вводить целые весьма 
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длинные предложения. Кстати, эти игры превосходно понимали и ненормативную лексику или 
проще, говоря широкий набор, ругательств и непристойностей — не надо быть тонким психоло- 
гом чтобы догадаться, какие именно слова и фразы введет игрок, раздосадованный очередной 
тупиковой ситуацией. Отсутствие графического оформления позволяло создавать игры с изо- 
щренными, лихо закрученными сюжетами, ничем не уступающими литературным произведени- 
ям, — ведь при помощи слов можно описать все что угодно (нарисовать в трехмерном редакторе 
или снять камерой, а затем оцифровать, тоже можно все, что угодно, но если фантазия разра- 
ботчиков слишком уж разгуляется, то игра будет занимать пару контейнеров с компакт-дисками 
и на ее создание уйдет десяток-другой лет), причем для человека с воображением картинка, 
нарисованная словами в его сознании, будет ничуть не менее яркой, чем любое трехмерное 
изображение. Особой популярностью пользовались игры фирмы Infocom, создавшей, например, 
такой шедевр как Hitchhikers Guide to the Galaxy по мотивам одноименного романа (в русском 
переводе “Путешествие автостопом по Галактике”, кто не читал —настоятельно рекомендуем). 
Кстати, одним из рекламных плакатов Infocom было изображение человеческого мозга с деви- 
зом “Мы помещаем свою графику там, где не светит солнце”. Впрочем, в нашей стране широкого 
распространения, даже с массовым появлением компьютеров, эти игры не получили — даже 
обладатели Зтс!ай(ов), машин с очень неважными графическими возможностями, предпочита- 
ли играть в игры, где что-нибудь нарисовано и движется, и не надо поминутно заглядывать в 
англо-русский словарь, а на IBM и Amiga и в начале девяностых уже хватало красочных аркад- 
ных игр. Да, как это не печально, языковой барьер есть языковой барьер —текстовые игры созда- 
вались, как правило, профессиональными писателями, и английский в них надо знать не на 
уровне выбора между easy и hard в game options, ну а русскими текстовыми играми для тех же 
Sinclair, например, почему-то никто не занимался. 


Но вернемся к истории жанра. Постепенно возможности вычислительной техники росли, и по- 
явились игры хоть с каким-то графическим оформлением. Не миновало это новое веяние и “при- 
ключения”. Первой приключенческой игрой, использующей графику, стал Hobbit фирмы Mel- 
bourn House, созданный в 1982 году по мотивам одноименной книги Толкиена, — игра по сути 
дела была все еще текстовой, но некоторые игровые локации были проиллюстрированы рисун- 
ками Толкиена (почти все английские издания “Хоббита” и по сей день переиздаются с иллю- 
страциями автора). Статичные рисунки, играющие роль простых иллюстраций, появились затем 
ив других играх (хотя многих закоренелых поклонников жанра они просто раздражали). От кар- 
тинок-иллюстраций один шаг до полноценной мультипликации. И этот шаг был сделан фирмой 
Sierra, выпустившей игру King’s Quest | — картинки ожили, игра наполнилась движением и дейст- 
вием, главный герой появился на игровом экране. По нынешним временам мультипликация в 
этой игре более чем неказистая, не Уолт Дисней, одним словом, но тогда эта игра воспринима- 
лась как настоящая сенсация — ведь на экране что-то двигалось, что-то происходило. Команды 
в игре по прежнему отдавались с клавиатуры, но команды эти были уже более простыми и 
состояли из глагола, обозначающего действие, и существительного, обозначающего объект, к 
которому это действие относится. Для всего остального — перемещений, выбора предметов и 
прочих элементарных действий — использовались уже управляющие клавиши. В дальнейшем с 
развитием графики и массовым распространением приключенческих игр появилась тенденция 
упрощения интерфейса до предела, в результате он принял почти современный вид - все уп- 
равление осуществляется при помощи мышки, все действия обозначаются соответствующими 
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пиктограммами: вам уже не нужно набирать на клавиатуре, например: “Поговорить с ...”, вы 
просто наводите курсор на нужную пиктограмму, щелкаете мышкой, а потом указываете все тем 
же курсором на того, с кем вам хочется побеседовать. Некоторые игры дошли и до замены 
абсолютно всех действий одной многогранной командой “использовать” (use), инициируемой 
обычно по умолчанию щелчком мыши; за этим действием может крыться все что угодно: посту- 
чать в дверь, выстрелить в кого-нибудь из пистолета, опустить письмо в почтовый ящик. В 
описаниях игр можно встретить такие фразы, как, ну скажем, “использовать магнитофон на мон- 
стра”, в переводе на обычный язык это означает “включить магнитофон, чтобы вознамерившийся 
закусить вами монстр услышал заклинание, которое его остановит” — как видите, вместо одной 
фразы получилось целое длинное предложение. 


С появлением в играх красочной графики ушили в прошлое изощренные ветвящиеся сюжеты — 
ведь чем сложнее сюжет, тем больше надо рисовать. Больше нельзя себе позволить создавать 
зачастую невостребованные линии развития — сюжет стал более прямолиниен, игры состоят из 
набора локаций или игровых экранов, в каждом из которых вы можете, что-либо сделать: подо- 
брать какой нибудь предмет, с кем-нибудь поговорить, решить головоломку и т. п. Часто вы не 
можете попасть на следующий игровой экран, не совершив всех необходимых действий (как, 
например, в Goblins фирмы Coctel Vision). Впрочем, иногда вам сразу доступно почти все игро- 
вое пространство, но пока вы не сделаете то, что от вас требуется, на этом пространстве не 
произойдут важные события, связанные с развитием сюжета, а слоняться с локации на локацию 
вы можете сколько угодно, пока не надоест. Иногда игра делится на уровни, каждый из которых 
соответствует какой-нибудь местности или даже хронологическому этапу (место действия оста- 
ется неизменным, но идет время и происходят все новые события, а если вы ничего не делаете, 
время замедлит свой бег, и следующий день никогда не наступит). Впрочем, хоть сюжеты и 
стали более прямолинейными, ничто не мешает сделать их захватывающими и интригующими, 
продумать до мельчайших мелочей. Сделать так, чтобы игрок действовал, применяя законы 
логики, а не просто перебирал все мыслимые варианты действий. 


Много нового в развитие приключенческих игр внесли и новые компьютерные технологии. Наи- 
более значительное влияние на облик приключений, бесспорно, оказало появление реального 
видео, огромные обьемы которого легко размещаются на компакт-дисках. Теперь любая ува- 
жающая себя игра, как минимум, включает в себя несколько видеофрагментов (неважно, нари- 
сованных, синтезированных в трехмерном редакторе или снятых с участием живых актеров), 
иллюстрирующих ход сюжета. А некоторые игры активно используют реальное видео по ходу 
игры, оживляя своих героев, а кое-какие даже целиком построены на видеооснове (так называе- 
мые интерактивные фильмы). Интересным шагом также явился перенос приключенческого дей- 
ствия в третье измерение, причем трехмерные ролики не просто иллюстрируют перемещения и 
действия героя, как это было сделано, скажем, в 7th Guest, а игроку дается полная свобода 
перемещения в трехмерной локации. Первым шагом в этом направлении явился Under a Killing 
Мооп, а затем интересный эксперимент был подхвачен многими. 


Впрочем, новаторские порывы продолжаются и по сей день, предлагая уставшим от похожести 
приключенческих игр геймерам совершенно неожиданные решения. Вот недавно, к примеру, 
появился Neverhood,B котором все, что мы видим по ходу игры, ... вылеплено из пластилина. На 
создание игры его пошло порядка трех тонн. Вообще, хорошие приключенческие игры стоят в 
производстве все дороже и дороже. 
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Одной из фирм, оказавших огромное влияние на развитие приключенческих игр, стала Sierra On- 
Line. Эта Фирма прославилась своими сериалами приключенческих игр. Первые продукты вы- 
шли в незапамятные, по меркам компьютерных игр, времена — в конце восьмидесятых-начале 
девяностых, в эпоху, когда в компьютерные игры стала стремительно вторгаться графика. Как 
известно, далеко не каждая игра способна превратиться в сериал, но игры Sierra пользуются 
устойчивой популярностью на протяжении многих лет, продолжений хитов ждут с нетерпением. 
Успех этих игр вполне оправдан: яркие, тщательно продуманные сюжеты, неподражаемое чув- 
ство юмора, использование лучших (на момент создания каждой игры) достижений в области 
компьютерной графики, простой и доступный с первого взгляда интерфейс, ставший своеобраз- 
ным эталоном для всех игр жанра. Одним из таких сериалов стала серия игр о приключениях 
Ларри — тщедушного лысого человечка, обожающего слабый пол. Попросту говоря, Ларри явля- 
ется патологическим бабником, женщины необходимы ему как воздух, без них он просто не 
может жить. Но обладая такой заурядной внешностью, не так-то просто добиться благорасполо- 
жения какой нибудь красавицы, и Ларри в своих похождениях постоянно влипает в забавные 
истории. Приключения Ларри начались в далеком уже 1988 году (текстовый вариант без графи- 
ки) и продолжаются и по сей день — на протяжении вот уже почти что десятка лет. На страницах 
нашей книги вы сможете найти описания всех игр этой бессмертной серии, начиная с самой 
первой и заканчивая Larry 7, вышедшей в конце 96 года. С одной стороны, конечно, старые игры 
(а некоторые даже с ЕСА-графикой) — это не совсем то, что мы привыкли видеть на мониторах 
наших пентиумов, но с другой стороны — это же бессмертная классика, пусть графическое офор- 
мление и кажется ныне крайне неказистым и скромным, но сама раскованная атмосфера этих 
игр и весьма своеобразные приколы ничуть не устарели и по сию пору. Ну а полное, исчерпы- 
вающее описание предпоследней и последней частей заинтересует каждого поклонника при- 
ключенческих игр, пусть даже и незнакомого с более ранними похождениями Ларри и не являю- 
щегося поклонником раритетов. 


В начале седьмой игры Ларри, как всегда, попадает в более чем неприятную ситуацию: неболь- 
шие неприятности ему устроила очередная красавица, романом с которой завершилась предыду- 
щая серия. Эта девица бросила его прикованным к кровати в роскошном отеле, предварительно 
сунув ему в рот зажженную сигарету. От выплюнутой сигареты в номере разгорается пожар, и 
Ларри, казалось бы, предстоит узнать, что чувствует гамбургер в микроволновой печке. Впро- 
чем, выбраться из пылающей гостиницы не так сложно — это не более чем разминка пред насто- 
ящими приключениями. Возможно вы подумали, что Ларри только что чуть было не превратив- 
шийся в запеканку, должен извлечь хоть какой-то урок и остепениться. Но нет, он неисправим — 
старый развратник отправляется в круиз на роскошном теплоходе на поиски новых любовных 
приключений. Как бы между прочим, на этом теплоходе проводится конкурс для мужчин: побе- 
дитель проведет неделю в объятиях капитана судна. О нет, не поймите нас превратно, капитан 
это отнюдь не бородатый мужик в кителе, не расстающийся с трубкой, это — роскошная красот- 
ка, из тех, что встречаются лишь в кино да в журналах, наподобие Playboy или Penthouse. 
Естественно, Ларри полон желания стать победителем. Но по-честному конкурс выиграть не 
так-то просто — многие задания потребуют от Ларри навыков, которые совершенно ему не прису- 
щи: он плохо играет в кегли, небрежно одевается, да и сексом предпочитает заниматься исклю- 
чительно с женщинами. Игра изобилует приколами, рассказывать о которых как-то затрудни- 
тельно, впрочем, до откровенной пошлости и порнографии создатели игры все же не опускают- 
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ся, хотя от легкой эротики в этой игре все же никуда не деться (если вас интересует именно 
порнография, к вашим услугам и без того богатый ассортимент “игр” на любой вкус — например, 
некоторые японские игры явно создавались для людей с весьма специфическими наклонностя- 
ми). Как и все новинки жанра приключенческих игр, Larry 7 порадует вас и своим графическим 
исполнением — перед вами великолепная рисованная мультипликационная графика. Некоторые 
изменения произошли и в интерфейсе —он куда ближе кранним приключенческим играм. Напри- 
мер, вы снова можете вводить команды с клавиатуры, вернее, набирать на клавиатуре слово, 
означающее команду. Впрочем, словарный запас, понимаемый игрой, невелик, и прибегать к 
текстовым командам вам придется достаточно редко (например, в самом начале игры вы долж- 
ны разбить стеклянную дверь гостиничного номера при помощи команды break), скорее это дань 
памяти старым добрым временам. Есть здесь и любимая команда Воз$ — стоит вам задейство- 
вать ее, и игра создст впечатление, что вы вышли в DOS, а в командной строке красуется 
надпись format С:. Это тоже своеобразная дань памяти старым добрым временам — она предна- 
значена для тех, кто предпочитает играть на работе, и должна помочь в случае, если в комнату 
нежданно зашел начальник — вы можете сделать вид, что не дурью маетесь, а заняты важным и 
полезным делом — форматируете винчестер. Одним словом, эта игра не разочарует и давних 
поклонников этой серии и тех, кто впервые решил принять участие в приключениях Ларри. Прой- 
ти ее по-честному непросто, но вам уже не грозит опасность глухих затыков — ведь перед вами, 
полное описание этой великолепной игры. 


Традиции старых добрых приключенческих игр, яркими представителями которых являются первые 
серии знаменитых сериалов фирмы Sierra и LucasArts, живы и по сей день. Непритязательная 
\УСА-графика, простой интерфейс, сюжет, посвященный спасению мира от какой-нибудь напас- 
ти, забавные ситуации, в которые попадает герой — все это, оказывается, еще не кануло в про- 
шлое, не растворилось в потоке игр, изобилующих оцифрованным видео, трехмерным синтезом 
и прочими, успевшими уже набить оскомину за последнюю пару лет, технологическими новше- 
ствами. Ярким представителем таких вот ностальгических игр, возвращающих геймера в ста- 
рые добрые времена, может служить Alien Incident. Перед вами добротная стилизация под игры 
начала девяностых годов. Сюжет игры тоже достаточно традиционен: вы должны спасти мир от 
угрозы инопланетного нашествия. Задача осложняется еще и тем, что коварные инопланетные 
захватчики вступили в союз с безумным ученым. Ну, а кто такие безумные ученые, вам, навер- 
ное, объяснять не надо — вы и так знаете, что эти парни только о мечтают о власти над миром и 
для претворения в жизнь своей мечты корпят в лабораториях над ужасными изобретениями, 
способными стереть с лица планеты все человечество. Так что вам придется приложить немало 
усилий, чтобы в очередной раз спасти матушку Землю. 


Легенды о поисках Святого Грааля —чаши, в которую была собрана кровь Христа, — послужили 
основой для создания множества романов и фильмов. Поисками этой реликвии занимались в 
разное время рыцари Круглого Стола и Индиана Джонс. Если в средневековых рыцарских рома- 
нах, таких как “Смерть Артура” Томаса Мэлори, поиски Грааля — это прежде всего поиски духов- 
ного совершенства, то в современных кинопроизведениях — это прежде всего живописное разма- 
хивание мечами, или, как в случае с Индианой Джонс, стрельба и драки на фоне живописных 
декораций. Не могли эти легенды не стать и основой для пародий. Стоит только какой-нибудь 
книге или фильму завоевать массовую популярность, как тут же появляются пародии на про- 
славившееся произведение. Впрочем, многие пародии настолько удачны, что пережили и TO, что 
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они в свое время пародировали — например, “Дон Кихот” Сервантеса был в свое время не более 
чем пародией на средневековые рыцарские романы. Ну а легенды о короле Артуре и Святом 
Граале пользуются неизменной популярностью на протяжении многих столетий. Так что нет 
ничего удивительно в том, что они послужили темой для многочисленных приколов группы анг- 
лийских художников и кинематографистов, известных под коллективным псевдонимом Монти 
Питон. По мотивам их творчества и создана эта замечательная приключенческая игра. Приколы 
в этой игре начинаются уже со стартового меню (про заставку мы и не говорим — это, пожалуй, 
самостоятельное произведение). Есть такой пункт, как “Посмотреть фильм” — кто же откажется 
посмотреть кино. Вы выбираете этот пункт меню, и вам в микроскопическом окошке с головокру- 
жительной скоростью (весь фильм умещается в несколько секунд) показывают, судя по всему, 
комедию, а может быть, еще какой-либо фильм — может быть, вы успеете разглядеть, какой 
именно. Другой любопытный пункт меню — “регистрация”: вы вводите свое имя, а затем отвечае- 
те приблизительно на 30 вопросов, многие из которых основаны на игре слов, среди которых 
‚есть и такие как “Сколько в вас влезет спиртного?” или “В чем смысл жизни?”. Вы можете не 
знаеть, в чем смысл жизни, или спиртного в вас влазит не так уж много — правдиво отвечать на 
вопросы необязательно, но прочитать их право же стоит, тем более, что, как выясняется в конце 
игры, не пройдя регистрацию, выиграть невозможно. Героем игры стал знаменитый король Ар- 
тур, который, выслушав напутствия от самого Господа, отправляется в странствие по Англии в 
сопровождении своего верного оруженосца. Графически игра представляет собой любопытную 
смесь мультипликации и оцифрованного видео. На каждом из игровых экранов вам предстоит 
совершить определенные действия: с кем-то поговорить, что-то взять и т. п. Но сами эти дейст- 
вия выглядят порой очень забавно и нетрадиционно, да и вообще игра отличается непередавае- 
мой сюрреалистической (в хорошем смысле этого слова) атмосферой. Юмор в этой игре порой 
принимает весьма мрачные угольно-черные оттенки, но что поделаешь — ведь ее действие раз- 
ворачивается в Средние Века. Ну а средневековье — это не только турниры, на которых рыцари 
отстаивают честь прекрасных дам, не только дискуссии богословов в первых европейских уни- 
верситетах и не только открытия алхимиков — это в первую очередь кровопролитные войны, 
длящиеся десятилетиями, а то и столетиями, эпидемии чумы, выкашивающие население целых 
провинций, жестокие казни и изощренные пытки, это не говоря уж о таких мелочах, как отсутст- 
вие в средневековых городах канализации (все отбросы, а также отходы человеческой жизнеде- 
ятельности оказывались просто на улице). Черного юмора в игре хватает просто с избытком — 
например, вас позабавит дергающийся столб с колесованным человеком (была в те времена 
такая казнь — человека привязывали кколесу, в определенной последовательности ломали кос- 
ти, а затем беднягу вместе с колесом накалывали на столб или на кол), неподалеку от столба 
находится телега с трупами, если навести на нее курсор, у одного из тел отвалится голова — 
подобные мелочи во многом определяют атмосферу игры. И это не говоря уж о том, что игра, 
помимо всего прочего, пародирует и многие другие популярные игры самых разнообразных жан- 
ров — от MechWarrior Il до бессмертного “тетриса”. Тетрис в этой игре отличается особенным 
мрачным колоритом: он называется “Урони жмурика” и роль фигурок в ней играют человеческие 
трупы (впрочем некоторые из трупов на поверку оказываются вполне живыми, что еще более 
усложняет дело), а роль стакана играет котлован — место массового захоронения жертв эпиде- 
мии чумы. Если вы, так и не дойдя до конца, решите выйти из игры, вы увидите любопытную 
заставку, в которой вас объявят победителем. Для того, чтобы оценить по достоинству все игро- 
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вые приколы не лишним будет доскональное знание английского — ведь многие шутки основаны 
на сходном звучании и написании английских слов, и если ваш английский далек OT совершенст- 
ва, или вы вообще никак не знакомы с этим замечательным языком (что очень печально для 
геймера) то вы потеряете некоторую часть очарования. Хотя даже того, что вы увидите на экра- 
не монитора, будет более чем достаточно, чтобы надолго забыть обо всем. Впрочем, описание 
этой игры, приведенное в нашей книге, включает и весьма удачные переводы приколов, встре- 
чающихся в игре, и очень обширные лирические отступления, повествующие о том, что-же все 
таки происходит. 


До сих пор мы говорили о веселых приключенческих играх — играх, которые можно отнести к 
жанру комедии, заставляющих вас смеяться. А как вы относитесь к возможности немного побо- 
яться? Жанр horror или, попросту говоря, “ужасы” или, еще проще, “ужастики” также с давних пор 
пользуется заслуженной любовью создателей приключений. Причины популярности подобных 
игр столь же очевидны, как и причины популярности фильмов и романов ужасов. В одной из 
журнальных публикаций времен перестройки, посвященной фильмам ужасов, проводилась удач- 
ная аналогия со старым детским мультфильмом, в котором котенок и щенок сидят на теплой 
уютной лестнице, а за пределами дома бушует гроза, но, тем не менее, герои мультфильма 
покидают залитую светом безопасную лестницу и отправляются на темный холодный чердак, 
чтобы “побояться”. Да, “ужастики” позволяют вам отправиться в путешествие по разного рода 
“чердакам”, а также подвалам, подземельям и кладбищам и побояться вдоволь. Лично вам ни- 
чем подобное путешествие не грозит — в любой момент вы можете вернуться к своей уютной и 
безопасной “лестнице”. Ну а компьютерные “ужастики” вдобавок дают вам возможность еще и 
самому стать непосредственным участником леденящих кровь кошмарных историй. Правда, не 
следует забывать и о том, что напугать человека несколько сложнее, нежели рассмешить. Забу- 
дем на пару секунд об играх и обратимся к кинематографу. Много ли вы видели смешных коме- 
дий? Конечно же, много — не хватит пальцев на руках и ногах, чтобы пересчитать. А много ли вы 
видели по настоящему страшных фильмов ужасов? М-да, чуть чуть поменьше, а зачастую и ни 
одного. Ну а в компьютерных играх ситуация во времена становления жанра была еще более 
сложной: если созданный трудами гримеров киношный оживший мертвец способен вызвать хотя 
бы легкое отвращение, то вот какой-нибудь ССА-шный тусклый расплывчатый демон, способен 
вызвать лишь легкое недоумение. Но в наши дни запугать геймера до полуобморочного состоя- 
ния стало уже намного легче — игры по зрелищности уже фактически ничем не уступают кинема- 
тографу. И пионером в области создания игр “ужасов” нового поколения, как всегда, стала Sier- 
ra, выпустившая в 95 году замечательную игру Phantasmagoria. Сейчас игры, занимающие не- 
сколько компакт-дисков, уже никого не удивляют, но в то время игра занимающая 7 CD не могла 
не привлечь к себе внимания: хотя бы своим небывалым объемом. Впечатляло и графическое 
оформление игры — все диски были под завязку забиты оцифрованным видео, в игре было более 
чем достаточно ярких роликов, а кроме того, в качестве игровых экранов были использованы 
трехмерные интерьеры, созданные на графических станциях Silicon, на которые наложили оциф- 
рованные изображения живых актеров. Сюжет игры довольно традиционен для страшных исто- 
рий: молодая семья вселяется в готический особняк, в подвале которого таится в заточении 
злобный демон. Героиня игры случайно выпускает его на свободу, и он незамедлительно вселя- 
ется в ее мужа. На протяжении игры пред вами оживают события далекого прошлого — жестокие 
садистские убийства, совершенные в стенах особняка почти столетие назад, к тому же вам 
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приходится всерьез позаботиться о спасении собственной жизни, на которую покушается злоб- 
ная тварь, пришедшая в наш мир из глубин ада. Не так давно появилась и вторая часть Phantas- 
magoria. Эта игра обогатилась еще более совершенной графикой, более закрученным сюжетом, 
и, конечно же, стала еще более красочной и еще более страшной. Связь между первой и второй 
частями этой игры более чем символическая — в начале игры главный герой узнает о том, что 
Эндриан (героиня первой части) написала новый роман. Вот, собственно говоря, и вся связь. 
Герою игры приходится расследовать преступления убийц в белых халатах —медиков-садистов. 
В ходе игры выясняется, что за неподдающимися логическому осмыслению действиями вра- 
чей-извращенцев стоит чуждый и злобный космический разум. Дело осложняется еще и тем, что 
любовница главного героя страдает садо-мазохистскими комплексами, да и сам герой — настоя- 
щая находка для психоаналитика: в его подсознании хранятся страшные воспоминания о тяже- 
лом детстве — мама героя также отличалась склонностью к садизму и нещадно истязала своего 
маленького сына. Залы и коридоры готического особняка первой части "Фантасмагории" уступи- 
ли место операционным, лабораториям, а также залитым тусклым светом помещениям ночного 
клуба, в котором собираются представители сексуальных меньшинств и прочие извращенцы. 
Игра стала на порядок более сложной — помимо разгадывания загадок, связанных с непосредст- 
венным развитием сюжета, вам придется еще и копаться в подсознании героя игры, представля- 
ющем собой настоящий отстойник для кошмарных воспоминаний и бредовых видений. 


“Страшные истории” все более настойчиво вторгаются в жизнь любителей приключенческих игр. 
За стеклянной гранью ваших мониторов разверзлись пучины потустороннего мрака, вы перехо- 
дите зыбкую границу реальности и оказываетесь в мирах, живущих по своим, совершенно чуж- 
дым нашему миру законам. Хорошо это или плохо — вопрос более чем спорный. Играйте, ивы 
сможете составить свое собственное мнение по этому вопросу. Однако есть игры, которые сложно 
отнести к жанру ужасов, но и особого веселья они также не вызывают — игры, создатели которых 
просто старались воспроизвести мрачную гнетущую атмосферу. Вроде бы на экране никого не 
убивают, не скалят клыки кровожадные монстры, не вылазят из могил ожившие мертвецы, но 
вам все равно как-то не по себе. Одной из таких игр является City of Lost Children — “Город 
потерянных детей”. Действие игры разворачивается в странном, лишенном света и зелени, горо- 
де. Здесь всегда царят сумерки, здесь нет ничего, кроме холодного камня и свинцово-серой 
холодной воды, готовой поглотить узкие извилистые улицы. Город кажется бесконечно старым — 
старым и умирающим, в нем царят холод и пустота наступающей ночи. И в этом безрадостном 
местечке и затерялась маленькая девочка, за которую вам и предстоит играть. Ей неоткуда 
ждать помощи, кроме как от вас. Впрочем, игра все же не столь безнадежно печальна и слезо- 
точива, как кажется на первый взгляд, в ней есть и своеобразный юмор — юмор, который под 
стать окружающей героиню обстановке такой же гнетущий и мрачный. Атмосфера игры во многом 
создается за счет превосходной графики — перед вами впечатляющий трехмерный синтез, все 
что вы видите, прорисовано до мельчайших деталей, герои великолепно анимированы — они 
движутся не как роботы или люди, страдающие припадками эпилепсии (до недавних пор — хро- 
нический недостаток всех синтезированных персонажей), а вполне реалистично. Конечно, герои- 
не игры не так просто в этом жестком, лишенном жалости и тепла городе — начав играть, вы вряд 
ли бросите эту маленькую девочку на произвол судьбы, хотя бы из чистого сострадания. 


Как мы уже говорили, во многих приключенческих играх вам приходится вплотную заниматься 
решением головоломок. Но если в большинстве игр головоломки встречаются время от време- 
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ни, чтобы играющим не было скучно, а сама игра, в основном, состоит из перемещения по игро- 
вому миру, сбору предметов и общению с другими персонажами, то есть и игры, в которых, 
наоборот, все остальное, помимо головоломок, сведено к разумному минимуму — герой игры 
перемещается между локациями только лишь затем, чтобы столкнуться лицом клицу с очеред- 
ной трудноразрешимой задачей. Собирать предметы и с кем то общаться ему уже некогда (а 
общаться, кстати, порой и не с кем). Казалось бы, таким играм сложно завоевать массовую 
популярность, но, оказывается, это далеко не так. Наглядный пример сверхпопулярной игры 
подобного рода — Myst. Эта игра, которой уже скоро исполниться пят лет, и по сей день находит 
все новых поклонников, не говоря уж о миллионах поклонников старых. Во многом ошеломляю- 
щий успех этой игры объясняется тем, что она завораживающе красива — вы попадаете в другой 
мир, и мир этот выглядит крайне правдоподобно. Для того, чтобы добиться такого впечатляюще- 
го результата, создатели игры использовали тщательно, до мельчайших подробностей, прори- 
сованные статичные кадры. 


Но какой бы впечатляющей не была графика, игра не сможет завоевать популярность, если в 
нее не интересно играть. Муз{- как раз характерный пример сочетания захватывающего игрово- 
го интереса и великолепной графики. Ваш герой обнаруживает в одной из библиотек странную 
книгу, написанную от руки, и углубляется в ее изучение. Внезапно одна из картинок в этой книге 
наполняется движением и красками, и герой внезапно оказывается внутри, в странном загадоч- 
ном месте, которое описывается в этой книге. Так вы попадаете на остров Myst — невероятно 
красивое и невероятно странное место. Вокруг никого нет, вы одиноки, вас окружают причудли- 
вые здания и странные механизмы. И вам предстоит исследовать этот странный мир, узнать 
назначение машин и механизмов, узнать, кто же является их создателем, и по чьей воле вы 
покинули привычный мир и оказались здесь. Как и каждая по настоящему популярная игра, Myst 
не мог не послужить источником пародий, по крайней мере одной пародии под названием Pyst. 
Эта пародия, вообще-то, не является игрой — вам просто дают возможность заглянуть на зага- 
дочный, некогда полный нетронутого очарования, остров Мист после того, как на нем побывали 
миллионные толпы игроков. Печальное зрелище, ничего не скажешь — грязь, мусор, крысы; тво- 
рения безумного механика поломаны или используются не по назначению, стены зданий покры- 
ли надписи и причудливые граффити. Pyst представляет собой набор экранов, воспроизводя- 
щих то, во что превратились некоторые локации знаменитой игры, на каждом экране вы можете 
пощелкать мышкой на различные предметы или на различные существа и по достоинству оце- 
нить результат своих действий — каждый раз вас будет ждать какой-нибудь каверзный сюрприз. 


Успех Myst, конечно же, вдохновил не только изготовителей пародий. Каждого поклонника при- 
ключенческих игр не может не заинтересовать последняя новинка OT Sierra — признанного лиде- 
ра в этом жанре. Эта игра, в отличие от многих новинок жанра, не является интерактивным 
видеофильмом, оцифрованное видео — вещь, конечно, впечатляющая и вполне уместная в иг- 
pax, относящихся к фантастическим боевикам и “страшным историям”, но не совсем подходя- 
щая для создания настоящих сказок. Сказка, правда, — не совсем точный термин, ведь игру 
можно назвать и мистическим детективом. Но слово мистика у нас слишком прочно ассоцииру- 
ется с вампирами, ожившими мертвецами, демонами, монстрами из иных измерений и т. п. А 
сюжет этой игры не столь груб и прямолинеен, так что назовем ее “волшебной историей”. Перед 
вами мир, сильно напоминающий знаменитый Myst и атмосферой, и типом графики: прекрасно 
прорисованные статичные кадры, которые время от времени оживляются появлением столь же 
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прекрасно нарисованных и анимированных трехмерных персонажей, чарующие пейзажи парал- 
лельных миров, причудливая архитектура зданий, странные человекоподобные существа — все 
это выглядит очень естественно и правдоподобно. 


Герой игры покупает дом на берегу моря и знакомится со смотрителем расположенного непода- 
леку маяка. Смотритель маяка — человек со странностями, он постоянно говорит о иных мирах, 
о странных уловках, открывающих порталы в иные измерения. И вот однажды герой находит на 
автоответчике сообщение своего друга о том, что ему удалось открыть портал, и он побывал на 
той стороне. Прибыв в дом смотрителя, вы обнаруживаете, что ваш друг исчез — в доме есть 
только маленький ребенок. Но портал действительно существует — он открывается на ваших 
глазах, и странное существо, появившиеся из дыры в пространстве, похищает ребенка. Теперь 
ивы можете побывать на той стороне. Вам придется не только манипулировать с различными 
предметами, но и решать различные головоломки (так же, как и в Myst), постепенно вы будете 
узнавать больше о жизни иного мира и о связи с миром, в котором живем мы, а также о тайнах, 
которые хранит старый маяк на берегу моря. 


Впрочем, за разгадыванием головоломок совсем необязательно отправляться в параллельные 
и прочие иные миры. И наш собственный мир также полон тайн и загадок, стоит только как 
следует поискать. Конечно, в вашем микрорайоне с тайнами дело обстоит, судя по всему, край- 
не туго. А вот, например, в старинном шотландском замке любители загадок и головоломок 
смогут найти для себя немало интересного. Именно под сводами средневековой твердыни, зате- 
рянной посреди гор Шотландии, и разворачивается действие Clandestiny. Эта игра насквозь про- 
низана мрачным духом древних шотландских легенд. Шотландцы были некогда суровым воин- 
ственным народом — на протяжении целых столетий их основным занятием была нескончаемая 
война с англичанами. Да и между собой они тоже не слишком ладили — даже наличие такого 
сильного, жестокого и коварного врага, как англичане, ничуть не мешало им устраивать крова- 
вые межклановые разборки. Разумеется, и легенды у них были под стать образу жизни и слегка 
отличались, скажем, от сказок Андресона или братьев Гримм. В этой игре оживают темные 
силы, которых страшились храбрые до полного безумия шотландские воины. Вам придется бро- 
дить по сумрачным покоям замка, решая головоломки — задачки, которые задает вам местная 
нечистая сила. Древние духи избрали вас, чтобы вы привели в исполнение древние пророчест- 
ва. Для выполнения столь ответственной миссии от вас потребуется и сообразительность и 
сила духа. Помимо всего прочего, эта игра сможет весьма существенно расширить ваши знания 
о истории Шотландии. 


Не забывают создатели приключенческих игр и жанр фэнтэзи, перенося действия своих героев 
в миры, населенные эльфами и гномами, орками и драконами, миры, где оттачивают свое мас- 
терство маги, а бесстрашные воины своими отточенными клинками готовы порубать в капусту 
любого представителя сил Тьмы, какой только попадет им в поле зрения. Поклонников фэнтэзи 
не может не привлечь Shannara — игра, созданная по мотивам популярного сериала фэнтэзий- 
ных романов. Вообще-то, этот жанр больше располагает к созданию не приключенческих, а 
ролевых игр, и в этой игре при желании можно обнаружить элементы ролевика. Но в общем и 
целом, это все же именно приключенческая игра, в которой вы сможете сами поучаствовать в 
приключениях героев полюбившихся книг. Ну а тех, кто еще не познакомился с первоисточни- 
ком, явно порадует и яркая мультипликационная графика, и захватывающий игровой процесс. 
Очень похоже выглядит и еще более захватывает фэнтэзи-приключение Fable. 
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Уже давно миновали те времена, когда оцифрованное видео в компьютерных играх заставляло 
геймеров замирать от восторга. Аббревиатура FMV (Full Motion Video) — широкоэкранное видео — 
прочно вошла в обиход любителей игр самых разнообразных жанров. Приключенческие игры, 
например, все больше тяготеют к превращению в интерактивное кино. Причем кино совершенно 
определенного жанра — вряд ли когда-нибудь появятся интерактивные мыльные оперы, зани- 
мающие двести компакт-дисков, или, на худой конец, интерактивные мелодрамы. А вот интерак- 
тивных боевиков, триллеров и страшилок сколько угодно, хоть пруд пруди. Компакт-диски с 
приключенческими играми ныне под завязку забиты оцифрованными сценами насилия — стекают 
по стенам кровавые брызги, ножи маньяков и одержимых злобными духами кромсают тела не- 
винных жертв, неторопливо разлагаются трупы, гремят выстрелы, окутываются клубами вос- 
пламенившегося бензина взорванные автомобили. Но вы уже не беспристрастный зритель, а 
непосредственный участник творящегося на экране кровавого беспредела. Жанр, тем не менее, 
остается жанром — вам по прежнему приходится принимать участие в утомительных диалогах, 
манипулировать с различными предметами, разгадывать головоломки, ну а сцены насилия про- 
исходят без вашего участия, подчас эти неторопливые занятия как-то не вяжутся с лихо закру- 
ченными боевиковыми динамичными сюжетами. Хочется побегать, пострелять, убить сотню- 
другую врагов своими руками. Вот создателям подобных игр и приходиться вставлять в свои 
творения элементы аркадных игр —то кусочек Doom, то фрагментик Mortal Kombat, то пару сцен 
из Mad Dog. Hardline — яркий представитель приключенческих игр нового поколения, хотя с рав- 
ным успехом эту замечательную игру можно отнести и к аркадам. Перед вами своеобразный 
гибрид “видеотира” и приключенческой игры. Наверное, в вашей памяти еще не изгладились 
впечатления от игр компании American Laser Games — Mad Dog и т. п.: судорожные метания 
мышки, перемещающей прицел по экрану, грохот выстрелов, падающие враги. В Hardline вам 
придется снова тряхнуть стариной. Правда, в отличие от классических видеотиров, где перед 
вами были настоящие полностью отснятые сцены (актеры, в зависимости от вашей меткости, 
либо падали замертво, либо радовались вашей смерти), в этой игре на оцифрованные задние 
планы наложены оцифровнные враги. Если в Mad Dog в каждой сцене вам противостояло лишь 
два-три врага, ну максимум пять-шесть, здесь вам придется отстреливать целые толпы. Убитые 
не остаются лежать в виде бездыханных трупов, а бесследно растворяются в воздухе (можно 
увидеть, как пред смертью они стремительно уменьшаются в размерах). Но зато один пропу- 
щенный выстрел уже не несет фатальных последствий — у вас есть запас здоровья, и враги 
могут стрелять в вас достаточно долго, и не только стрелять, но и кидаться гранатами. А прямо 
на поле боя валяются многочисленные полезные предметы: аптечки, патроны, оружие. "Ну а 
причем же здесь приключенческие игры?" — спросите вы. Дело в том, что в паузах между мясо- 
рубками вы занимаетесь раздумьями по поводу применения различных предметов, обыскиваете 
помещения (а зачастую и валяющиеся в помещениях трупы) в поисках чего нибудь полезного, 
беседуете с еще не убитыми персонажами, а иногда и просто ничего не делаете — смотрите 
весьма продолжительные видеофрагменты, повествующие о развитии сюжета (эти ролики сде- 
лали бы честь любому фильму-боевику). Ну а что же заставило героя игры взять в руки оружие, 
да и кто он вообще такой? Вам придется вживаться в образ пилота-вертолетчика, повздоривше- 
го с радикальной религиозной сектой, заполучившей в свои руки новейшие образцы американ- 
ского секретного оружия (действие игры разворачивается в 1998 году, а ктому времени на во- 
оружение американской армии должно поступить немало новинок). С сектатнтами враждуют не 
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менее радикально настроенные повстанцы, верящие в то, что революционное насилие — реше- 
ние всех проблем (действительно, сложно найти проблему, которую нельзя было бы решить при 
помощи автомата, а если при помощи автомата проблема все-таки не решается, то можно попро- 
бовать найти решение с помощью гранатомета). Сектанты народ горячий: Конец Света не за 
горами, терять нечего. Но и герой игры тоже не лыком шит. Ну а кто выйдет победителем из этого 
противостояния, зависит уже от вас — и от вашей сообразительности, и от скорости реакции. 


В дальнейших выпусках нашей СУПЕРЭнциклопедии вы найдете описания как последних нови- 
нок, так и бессмертной классики жанра приключенческих игр. 
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CITY OF LOST CHILDREN 





До каких только низостей не опускались создатели современных компьютерных игр, чтобы заин- 
тересовать своими вариациями на заданную тему становящегося все более и более требова- 
тельным геймера! А уж в таком, казалось бы, древнем и хорошо знакомом жанре, как квест, им 
тем паче приходится из кожи вон лезть в поисках чего-то нового и любопытного. Пожалуй, игра, 
о которой пойдет речьв этой статье, сделана на любителя, поэтому очень тяжело говорить о ее 
минусах; остановимся лучше на игре как таковой и на ее безусловных преимуществах. 


City of Lost Children — это, прежде всего, классический квест (общаемся, собираем различными 
способами различные предметы, используем их, жертвуя собой ради высоких целей), который 
отличают своеобразие, красота, относительная простота прохождения. Подчеркивается все это 
скупым, но зато лаконичным юмором. Черным? Скорее, мрачным. Ведь героине игры совсем не 
до смеха, а жестокость — лишь вынужденная необходимость в Городе Покинутых детей... 


Обстановка в игре, прямо скажем, удручающая: вы управляете маленькой девочкой, брошенной 
на растерзание обитателям мрачного, покрытого ржавой коркой времени, полузатопленного го- 
рода. Чего стоит одна только вода матово-зеленого цвета, так и кажется — упадешь туда, и с 
концами! Бедное дитя так исстрадалось в этом безрадостном месте, что всей душой стремится 
вырваться оттуда. Думаем, вы быстро проникнетесь к девочке симпатией и состраданием. Да 
вы только посмотрите на то, как она передвигается! Уже одни эти угловато-боязливые, неуве- 
ренные детские движения, отснятые по технологии motion capture (той же, что ив Tomb Raider’e), 
должны расположить вас к ней. Но, на самом деле, в психологии этой девочки есть что-то 
пугающее... Вы скоро сами увидите. Но сперва научитесь как следует управлять ребенком. 


...А ребенок вам попался своенравный. OH не будет слушаться примитивных команд “влево” или 
“вверх”, как большинство послушных героев большинства квестов. Если уж она идет в каком-то 
направлении, то поворачиваться и идти обратно она начнет вовсе не сразу. Вообще, ее движения 
очень приближены к реальности — вы же никогда не ходите по своей квартире по правилу “семь 
раз вверх, два раза направо”! Вообще-то принцип, по которому вы управляете ее перемещением, 
аналогичен принципу движения в ВООМ-подобных игрушках : кнопки “Вправо” и “Влево” служат 
для (плавного) поворота в разные стороны, а кнопки “Вверх” и “Вниз” заставляют девочку, соот- 
ветственно двигаться вперед и назад. На этом, к счастью, кнопки управления не заканчиваются: 


ot — подобрать предмет, который валяется под ногами (он должен появиться в окошке 
в левом верхнем углу) или, наоборот, выкинуть выбранный предмет (из окошка в 
правом верхнем углу). 


Е] — вступить в разговор с любым одушевленным предметом. Для этого тот должен нахо- 
диться рядом. 





[Enter] — совершить некоторое действие с ближайшим предметом. Если в это времяу вас в 
руке зажат предмет, то действие будет связано с этим самым предметом. Например, 
если у вас рука пуста и вы стоите перед дверью, то девочка попробует открыть 
дверь. Если у вас в руке ключ, то она попытается открыть дверь ключом. А если у 
вас в руке ломик... 
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— Если у вас в руке что-то есть,то после нажатия этой кнопки эта вещь будет положе- 
на в сумку. Если ваши руки пусты, то вы сможете выбрать из показанного в специ- 
альном окошке содержимого сумки предмет и взять его в руку кнопкой PgUp. Hy a 
если вы посмотрели в сумку и ничего не выбрали, можете закрыть окошко кнопкой 
ESC. 


[еее] — Сменить вид.Большая часть игрового пространства в City of the lost children видна из 
нескольких точек, и вы можете менять точку обзора в любой момент. Когда это 
возможно, в правом верхнем углу экрана горит значок видеокамеры. 


АК — Присесть. Да, наша маленькая героиня умеет даже иногда приседать — хотя почти 
всегда вместо этого она жалобно причитает: “Да вовсе и незачем здесь приседать!” 


Часть первая 


Вы начинаете игру в своей родной школе, судя по всему, при местной воровской гильдии. Вот 
она, классная комната: парты, доска, расбросанные тетради... Знакомую с детства картину 
завершают две молоденькие учительницы, стоящие у доски. Самое время подойти к ним, пого- 
ворить — может, научат чему-нибудь полезному в жизни? 


...Да, выходит, что самое полезное для жизни в этом городе — научиться, наконец, как следует 
грабить. Что ж, если таково задание, придется его выполнять. Говорите с учительницами, пока 
они не предложат вам убираться кчерту и по пути забрать ключ у Пелада. Прекрасно! Сматы- 
вайтесь из класса, и побыстрее — а то за нерас- 
торопность училки вас могут и в подвал поса- 
дить. Затем направляйтесь к Пеладу-сторожу (он 
сидит на школьном дворе). Поговорите с ним — 
он вам выдаст ключ в обмен на обещание боль- 
шеего не беспокоить. 


Так как пока беспокоить его вы больше не соби- 
раетесь, забирайте ключ и с легким сердцем 
сваливайте в город. Впрочем, не мешало бы 
задуматься: откуда у школьного сторожа ключ 
от чужого домика? А может, он сам... Ладно, 
ладно, лучше осмотритесь. Да, просто очаро- 
вательный город! Вот в такой мрачно-индустри- 
альной обстановке и дети становятся ворами и 
убийцами... 





























“Где домашнее задание?” 


В общем, спускайтесь по лестнице направо. Под 
конец спуска вы окажетесь на площадке, с которой можно подниматься налево и направо или 
идти влево по “набережной”. Идите влево, пока не дойдете до небольшого углубления в стене, 
забитого мусором. Среди барахла вы найдете щетку (brush), забирайте ее в свой ненасытный 
карман и бегите направо, до самого пирса. У пирса стоят несколько тюков. Интересно было бы 
посмотреть, что там, но, увы, нет времени. Тем не менее, зайдите за них (для этого нужно 
спуститься по не видимой игроку лесенке за ними) и поднимите лежащую там железную палку. 
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А маленькая девочка с железной палкой — это страшная сила! Идите kK маяку, который находится 
у конца пирса. Когда вы до него наконец добежите, не спешите действовать — сперва найдите 
себе надежное место для укрытия. Зайдите за бочки, стоящие справа от маяка, развернитесь 
лицом к городу и попытайтесь присесть (АК). Найдите ту точку экрана, в которой это у вас будет 
получаться — и тогда уже приступайте к операции. Подойдите к панели на левой стене маяка и со 
всей девичей силой ткните железным прутом в “распределительный щит”. 


После этого бегите и присаживайтесь на заранее выбранное место. Глупый сторож зайдет в 
башню — такчто его хижина осталась без охраны! Скорее бегите кней (от начала пирса- налево) 
и открывайте дверь. Н-да, кто же свои сейфы защищает одним высоким напряжением? Такой 
идиот должен поплатиться за свою глупость: откройте кассу, зажмите ее щеткой и забирайте 
нечестно заработанные деньги! 


Из подвала, если вас туда посадят училки, вылезать можно только три раза, на четвертый — 
смерть. В первый раз — просто откройте дверь и выходите. Во второй раз — закройте крышку 
ящика, стоящего у окна, заберитесь на него, откройте окно и вылезайте. В третий раз — найдите 
в комнате отмычку (рядом с лесенкой), откройте ею дверь и выходите. Из “тюрьмы”, в которую 
вас сажает сторож маяка, выход один, зато он работает всегда. Заберитесь на ящик и замените 
пробки на щите. Затем бегите наверх, нажмите там большую кнопку и выходите. 


Часть вторая 


Прежде всего заберите оставленный кем-то мешочек с шариками на шкафу в задней части клас- 
са. Затем можете поговорить с преподавателями, но на этот раз ничего полезного, кроме “а ну 
пошла работать, негодница!” вы не узнаете. А ведь на этот раз задание намного труднее: вам 
придется ограбить ростовщика, даже не зная, где OH, собственно, живет. Что ж, примемся за 
задание — выходите скорее из класса, пока не посадили в погреб... 


Теперь пройдите на кухню (дверь прямо справа от той, из которой вы только что вышли). Погово- 
рите с противным мальчишкой, который там сидит. Отдайте ему его жалкий мешок с шариками и 
забирайте лекарство. Заодно, раз уж вы проникли на кухню и вам никто не мешает, утащите в 
левой части экрана куриную ногу. Кстати, осознали, что вам сказал парень? К ростовщику нуж- 
но идти через парадный вход, а вас туда не пускают... 


Нечего и надеяться, что учителя замолвят за вас словечко — придется бедняжке самой разо- 
браться со сторожем и его злющей собакой. Отыщите во дворе пустую бутылку и кость (бутылка 
просто где-то валяется, а кость лежит в помойных баках напротив собачей конуры). Выходите в 
город, точнее, в ту его ужасную и индустриальную часть, в которую выпускают погулять ма- 
леньких девочек. Видите? Внизу стоит и бурчит что-то себе под нос бухой дяденька. Подойдите 
к нему — может, чего и обломится. 


В ходе разговора выясняется, что, как и любой другой нормальный человек, существующий в 
подобных зловонных трущобах, он хочет удовлетворить один из своих примитивных животных 
инстинктов... нет, не то, что вы подумали — он всего лишь проголодался... Kak бедняжка беднягу 
угостите его куриной ногой и наберите у него из бочки вина в свою пустую бутылку. Надеюсь, вы 
не собираетесь пить это вино? Возвращайтесь к своей родной школе — счастливые деньки сто- 
рожа, видимо, подходят к концу. 
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Дайте сторожу похлебать немного из бутылочки 
с “лекарством”. Да, это действительно не вино, 
каки предупреждал пацаненок с кухни. Это, судя 
по всему, обычная водка! Впрочем, что бы это ни 
было, свою работу оно сделало — сторож спит. 
Теперь подарите собаке косточку — пусть себе 
грызет и не обращает внимания на то, что ее не 
касается. А вот теперь можно заняться делом. 
Покрутите винтик и опустите корзиночку, которая 
висит рядом со сторожем. Заберите из нее кол- 
басу и ручку от двери. Поднимитесь по лесенке 
наверх и приставьте ручку к двери в каморку сто- 
рожа. Да-а, живут же люди... 











Впрочем, такая вот жизнь расслабляет, и этим 
пользуются такие нехорошие девочки, как наша 
маленькая героиня труда. В общем, подойдите к 
его кровати и поднимите ключ, валяющийся под 
ней. А вот теперь выходите из каморки и откройте ключом дверь, которая находится невдалеке 
от собачьей конуры. Выходите. Ничего себе парадный входу нашей любимой школы! Впрочем, 
эта часть города, судя по ее внешнему виду, куда более приятна, чем те трущобы, в которых вы 
гуляли в детстве. Идите-ка налево, поговорите с охранником. Если, конечно, это можно назвать 
разговором... Поговорите-поговорите, запаситесь ненавистью, чтобы не былоу вас потом ника- 
ких угрызений совести (как будто у такой маленькой неиспорченной девочки могут быть угрызе- 
ния совести!). Прошептав сквозь сжатые зубы “РИ Бе back” идите вправо вдоль “набережной” до 
упора. 


He говори с незнакомыми 
взрослыми - целее будешь 


Там вы обнаружите забытую Богом стоянку, посередине которой одиноко томится безвестный 
Водила со своим тарантасом. Он копается в нем, совершенно позабыв об окружающем. Нет 
более подходящей ситуации для маленькой воровки! Поговорите с ним немного для удовлетво- 
рения основного инстинкта геймера и чистого детского любопытства, дождитесь, пока он опять 
носом уткнется в развороченный автомобиль, и смело забирайте лежащий на асфальте инстру- 
мент (кусачки). Можно их сразу и использовать — как раз здесь же на углу дома висит колоколь- 
чик. Откусите его своими кусачками и смело забирайте свое орудие мести. 


С колокольчиком, крепко зажатым в детской ручонке, отправляйтесь к охраннику. Тут-то мы и 
припомним ему его садистские наклонности продемонстрировав собственные! Позвоните своим 
орудием пытки у него над ухом и наслаждайтесь его реакцией. 


“Индустриальная музыка — индустриальным людям”, так, кажется? А как насчет продвинуться в 
своем подражании маркизу де Саду на шаг дальше? Когда вы будете уверены, что вы наслуша- 
лись его криков боли, подойдите и ударьте колокольчиком по лестнице. Ах, как он покатится! 
Ах, как на это прореагирует охранник! В общем, когда плеск волн над его телом прекратится, 
можете подниматься вверх по лестнице. 


BOT ионо— жилище ростовщика, о котором столько говорили нам старшие товарищи. Возьмите 
маленький сейф со стола — он нам пригодится в качестве гирьки. Положите его Ha чашу весов, и 
дверь большого сейфа откроется. Забирайте свой камешек и выходите из комнаты. 
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Часть третья 


Итак, вы в незнакомой комнате — все ваши вещи 
отняли, и вообще непонятно, как отсюда выби- 
раться. Не правда ли, приятное ощущение? По- 
ходите вокруг, отдохните от блужданий — и снова 
за работу! В одном из углов комнаты (если смот- 
реть на экране компьютера, то в точности под 
перископом) лежит деревяшка-— заберите ее себе. 
Теперь подойдите крубильникам на стенке —пере- 
ключите один из них, зажмите его деревяшкой и 
переключайте второй. 














Послушав, как сирена воет на всю окрестность: 
“В дом пробралась квестоманка, которая умуд- В подвале страшно и пусто 

рилась непонятно зачем переключить оба рубиль- 

ника!”, — подойдите к кровати и заберите с полки ключ. Такое унижение оказывается слишком 
тяжелым для спящего мужика, и он начинает во сне рассказывать басни про нехорошего Крэнка, 
который сошел с ума и возит детишек на какой-то масляный завод, чтобы лишить их радостей 
детства. Враг! И хитроумная маленькая воровка мгновенно превращается в хитроумную ма- 
ленькую героиню. Впрочем, ее методы остаются прежними. Не забудьте, кстати, забраться на 
ящик и полюбоваться в перископ. 

Откройте полученным ключом дверь и выходите. Рядом с выходом за столбом валяется зажи- 
галка — возьмите ее. Теперь идите по “набережной”, пока не найдете стену и, соответственно, 
ящики, приставленные кней. Переберитесь через стену по ящикам и поищите на земле “снизу” 
того места, где вы перелезали. Где-то там вы найдете свечу — прекрасное дополнение к вашей 
зажигалке! Подойдите к столу, заберите с него ножницы и осмотрите систему из грузика с верев- 
кой. Не правда ли, прекрасная вариация на тему: “Сломай меня, и я упаду кому-то на голову!”? У 
вас есть два способа выполнить волю неизвестного механика: перерезать веревку ножницами 
или поставить свечу и поджечь ее (и то, и другое надо делать рядом с мотком веревки на столе, 
а не рядом с грузиком). Вариант с ножницами приводит к показу грустного фильма о вашей 
смерти, а вариант со свечой — к продолжению игры. Такчто вы вполне можете опробовать оба 
варианта. 


Часть четвертая 


Вот вы и попали в окрестности порта. Осмотритесь повнимательней вокруг доступных локаций 
здесь немного больше, чем в остальных “эпизодах”. По крайней мере научитесь находить крася- 
щего лодку мужчину и место, с которого можно спуститься на два пирса. Подойдите к мужчине, 
который красит лодку, поговорите с ним и утащите кисть из ведра. Но ведь вам этого мало — 
заодно макните кисть в ведро, а то кому нужна кисть и без краски? Теперь поднимайтесь вверх 
по лестнице с этого же экрана. Пройдите по всему железному “мосту”, по пути не забудьте 
схватить с чьего-то подоконника оловянную кружку. Когда вы дойдете до конца “моста”, забери- 
те масленку, которая валяется в куче мусора рядом с калиткой, и поговорите с китайцем (китаец 
и калитка находятся на разных экранах!). 
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Поговорив и осознав, какие гадости любая ува- 
жающая себя девочка просто обязана подстро- 
ить этой капиталистической свинье, спускайтесь 
обратно вниз. Дойдите до района пирсов и спус- 
кайтесь на самый правый. Если вы там застанете 
лодочника, то поговорите с ним, но в любом слу- 
чае не забудьте забрать палку, которая лежит на 
самом конце пирса. Поднимайтесь обратно наверх 
и идите налево, к злобному охраннику. 


Попробуйте поговорить с ним — он ведет себя так 
же, как и охраннику дома ростовщика. Значит, и 
закончит он так же — замажьте ему глаза своей 
кистью, и отправьте его куда подальше. Теперь 








А может спрыгнуть с мостика вниз E 
головой? И тогда все закончится? путь на третий пирс свободен — вот и идите туда. 


Зажмите в руке оловянную кружку и попробуйте 
по-дружески поговорить с рыболовом. Когда он пожалуется вам на пропавшую кружку, предложите 
ему свою и прослушайте курс по обращению с китайцами. Что ж, заветы рыболова — в жизнь. 


А вот теперь начинается настоящая жестокость. Девочка собирается уезжать с острова и гото- 
вится ко знакомству с нравами внешнего мира, что поделаешь! Пройдите к китайскому торгов- 
цу — подойдите к его лотку слева и столкните палку. Ох, какая жалость... 


Забирайте скорее карту, пока не очухался (если очухается!), и сматывайтесь к пирсам. Спусти- 
тесь по ступенькам в левой верхней части экрана. Подойдите и поговорите с Марцелло. Вам, 
наверное, жаль этого несчастного, который потерял все, кроме своего цирка блох-убийц? А вот 
девочке, которой вы управляете, нет. Столкните баночку с блохами палкой с пирса и включите 
музыкальную шкатулку, пусть блохи закусают Марцелло если не до смерти, то по крайней мере 
до потери сознания. 


Казалось бы, все закончено и можно ограбить несчастного, но девочка, видите ли, не хочет 
подходить к нему, пока там танцуют блохи! Что поделаешь, полейте труп из масленки (прикон- 
чив заодно и блох) и забирайте... часы-компас, которые надеты на его руке! Да, дети в наше 
время готовы убить просто ради часов... 


Возвращайтесь ктому пирсу, на котором забрали палку. Поговорите с лодочником, отдайте ему 
карту и часы и уплывайте! Поздравляем вас — вы покинули Город Покинутых Детей! Только 
посоветуйте своим детям никогда так не поступать в жизни, ладно? 
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Лирическое отступление 1 | 

Стены замка. День под клубящейся пеленой тумана. Средневековая музыка. Появляется 
надпись “Англия, 787 н.э.”. Издалека приближается конский топот. Из тумана появляется 
КОРОЛЬ АРТУР, за которым следует его СЛУГА ПАТСИ, задумчиво постукивая двумя ко- 
косами друг об друга. Артур задирает вверх голову и орет: “О!” 


Слуга издает звук притормаживающей лошади. Артур указывает перстом на клубы тумана, 
из которых медленно выступает ЗАМОК. На бастионах замка едва виднеется мрачный и 
одинокий силуэт СОЛДАТА. Солдат вглядывается в туман: “Стой! Кто идет?” 


Артур: Аз есмь Артур, сын Утера Пендрагона, из замка Камелот, король бритонцев, победитель 
саксов, суверен всей Англии! 


Пауза. 
Солдат: ...Пшел eon! 


Артур: Ho это же действительно я... А это — мой доверенный слуга Патси... Мы объезжаем 
всю страну в поисках рыцарей, готовых присоединиться к нашему двору в Камелоте... Я имею 
желание переговорить с вашим лордом и хозяином. 


Солдат: Что-о? Объезжаете? На лошади? 

Артур: Ну oa! 

Солдат: А вы что, кокосы используете? 

Артур: ...A? 

Солдат: У тебя две пустых половинки кокоса, и ты ими постукиваешь! 


Артур (презрительно): И что? Мы в пути уже с тех пор, как зимние снега покрыли нашу 
страну, мы прошли сюда через королевство Мерсеа! 


Солдат: Ты че, откуда ты взял кокосы? 

Артур: Из... Мы нашли их. 

Солдат: Нашли их? В Мерсеа? Кокосы — тропический плод! 
Артур: В смысле? 

Солдат: Ну, здесь ведь средние широты! 


Артур: Истинно глаголю: хотя ласточки улетают Ha юг вместе с солнцем, и зуйки каждый год 
ищут себе теплые земли для зимовки, но кокосы эти не чужеземцы здесь. 


Солдат (оторопев): ...Ты что, говоришь, что кокосы мигрируют? 
Артур: Вовсе нет. Но их можно перенести. 
Солдат: Что? Ласточка, переносящая кокос? 


Артур: Она может схватить его за кожуру... 
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Солдат: Ну, это неважно, за что она его хватает, это просто вопрос соотношения масс... 
Птица весом в пять унций не может поднять кокос весом в фунт. 


Артур: Ну, неважно. Иди и скажи своему хозяину, что Артур из Камелота здесь. 
Короткая пауза. Клубится туман. Молчание. 


Солдат: Погоди-ка/ Чтобы удержаться в воздухе, ласточка должна махать крыльями с часто- 
той 493 удара в секунду. Правильно? 


Артур (раздраженно): Ну пожалуйста! 
Солдат: Так прав я или нет? 
Артур: Мне плевать! 


Второй солдат (который возникает на бастионе): Его ведь могла перенести африканская 
ласточка! 


Первый солдат: Да! Африканская ласточка, может быть... Но я ведь не про то, вот европей- 
ская ласточка уж точно не смогла бы! 


Второй солдат: Да-да, в этом я с тобой полностью согласен... 


Артур (теряя терпение): Так спросите вы у своего хозяина или нет? Хочет он или нет присо- 
единиться к Рыцарям Камелота? 


Первый солдат: Хотя африканские ласточки не мигрируют. 

Второй солдат: О, да. 

Артур поднимает глаза к небу и кивает Патси. Они поворачиваются и уходят в туман. 
Первый солдат: Так что, как бы то ни было, не смогла бы она принести кокос. 

Второй солдат: Погоди-ка! А ито, если две ласточки унесли его вдвоем? 


Первый солдат: Да нет, им пришлось бы привязать его на ниточку...... 


Monty Python: история болезни 


1969 год. Англия. Клубящаяся пелена смога. В этом году произошло много ужасных вещей: 
президентом США стал Ричард Никсон, выпустили свой первый альбом Black Sabbath, оконча- 
тельно оформилась и набрала паству Церковь Сатаны. Ho это все мелочи. Главное — то, что 
встретились и начали совместную работу шесть (число дьявола!) артистов (подобрать им бо- 
лее конкретную кличку типа “художников”, “комиков” не представляется возможным). История 
донесла до нас их имена — Терри Джонс, Грэм Чепмен, Джон Клиз, Эрик Айдл, Терри Жилайем 
и Майкл Пэйлин. Они взяли себе простой, красивый и абсолютно ничего не означающий псев- 
доним Monty Python. В своем творчестве они продолжили абсурдно-деструктивную линию, 
начатую еще давным-давно англичанином Льюисом Кэрролом. Сейчас в том же направлении 
работает такой, например, известный писатель, как Дуглас Адамс (что? вы не читали его книг? 
Учтите — художественный перевод подобной литературы может занять не одно десятилетие! 
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Так что не дожидайтесь!) В общем, преступлениям их не было числа, и для перечисления 
оных здесь не хватило бы места. Вспомним лишь наиболее прославленные. 


В нашей стране, как это ни странно, известней всего их “постоянная работа” — телевизионное 
юмористическое шоу “Летающий цирк Монти Пайтона”. Оно даже изредка демонстрировалось 
по советско-российскому телевидению. В общих чертах это — коллаж гротескных сценок, хули- 
ганских мультиков и пародийных музицирований. Нездоровый юмор этих постановок усугубля- 
ется тем, что в них Монти Пайтоны объединили вещи, для приличного человека несовмести- 
мые: тонкий вкус и надругательство над святынями (а вы когда-нибудь пробовали добивать 
инвалида? — так попробуете!), замечательно и со знанием дела выбранные пейзажи, торчащие 
на их фоне вкривь и вкось крокодилы, богоматери и другие девственницы, прекрасную музыку и 
возвышенные и одновременно бесчеловечные, пародийные тексты. Как читатель уже догадыва- 
ется, шоу сразу стало культовым. До сих пор тысячи с виду вполне серьезных людей обменива- 
ются по Internet’y видеокассетами с записями эпизодов “Летающего цирка”, тщательно записы- 
вают и посылают друг другу тексты постановок и (!) делятся впечатлениями от просмотра запи- 
сей, сделанных 20 лет тому назад. 


Но, само собой, такие всесторонние артисты не могли остановиться на одном шоу, каким бы 
плохим оно не было. Весь накопленный потенциал несуразности вылился в полноформатные 
фильмы, которые, естественно, сразу стали достоянием золотого фонда истории кинемато- 
графа. Самые популярные — “Жизнь Брайана” (пайтоновские вариации жития Иисуса Христа) 
и, собственно, тот фильм, на основе которого и была сделана эта самая игра — Monty Python & 
the quest for the Holy Сгай. Кстати, лирические отступления — из сценария именно этого фильма 
“Монти Пайтон и поход за святым Граалем”. Теперь это не только фильм, но и “самая лучшая 
игра, записанная на СО-КОМ в 932 году”. 


Как прячут Граали 


Все-таки гейм-дизайнеры фирмы 7th Level, по-нашему, заслуживают искренней жалости и ни- 
жайшего поклона. Не так уж и легко перенести шедевр из одного жанра в другой, сохранив его 
при этом шедевром. Вряд ли найдутся желающие написать фэнтэзи-сериал по поэме Пушки- 
на “Руслан и Людмила” или снять мафиозный боевик по “Ромео и Джульетте”. В случае с 
Monty Python’om, правда, ситуация была не такой уж безнадежной. В фильме уже была основа 
того, что нужно для создания компьютерной игрушки — звук и изображение. Оставалось доба- 
вить несколько дополнительных картинок и продумать общение с пользователем — чтобы поль- 
зователь стал активным соучастником творимых глупостей, а не просто пассивным наблюдате- 
лем. Поэтому было принято решение написать квест. Собственно, выбора и не было — ведь это 
слово уже присутствовало в названии фильма. Правда, на этом решении все и закончилось — 
давление ментальности Монти Пайтона... Так что получился не просто квест, а отличная паро- 
дия на него. С чем нас всех и поздравляем. 


Что же представляет собой “лучшая игра 932 года”? Сразу скажем: любителей квестов, умею- 
щих хоть чуть-чуть улыбаться, ЭТО не разочарует, точно. А если геймер все же не является 
фанатом игр такого жанра, то его как минимум заинтересует оригинальный юмор, делающий 
Monty Python and the Quest for the Holy Grail поистине эпохальным шагом в процессе высмеи- 
вания игровой индустрией самой себя. 
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В этой игре вам предоставлены все атрибуты почтенного квеста. Бегает по экрану мышиный 
курсор, предметы забираются в inventory (сумку бедного Патси), и потом можно попытаться 
использовать этот предмет в любом месте игрового экрана. Щелкай себе куда хочешь, щел- 
кай. Но тут-то и начинается... Монти Пайтон. Щелкни на дыре в земле — из нее вылезет голова 
черного рыцаря и громко заявит тебе: “Мы — рыцари, говорящие “НИ”!. Кликни еще раз — из 
дыры явится Богоматерь с младенцем на руках и отправится на небеса (или обратно). Покликай 
еще — вылетит птичка и начнет летать по экрану этак взад-вперед, взад-вперед, а ты по ней 
стреляешь, стреляешь... Попадешь — она со страдальческим воплем взорвется и выронит 
кокос (да, наверное это все-таки европейская!) Все, путь на следующий экран свободен. Что, 
конечно, вовсе не означает, что на этом экране сделано все — многое вообще получится только 
позже — это же все-таки якобы квест! (В чем вначале можно и усомниться). 


Итак, после небольшого введения в курс истории, приступим к главному. Перед вами — прохо- 
дилка, солюшен, хинт по “Пайтону”. Но помните! Вы лишаете себя очень многого, проходя 
игру чисто по солюшену! Лучше поиграйте сами, а когда вы забредете в очередной тупик — 
загляните сюда. И в любом случае помните: в игре всего намного больше, чем написано здесь! 
На каждом экране обстукивайте буквально все детали изображения своими щелчками — и ваше 
упорство будет в конце концов вознаграждено должным образом. 


Но даже если вы сможете сами пройти игру, здесь вы найдете наши “лирические отступления", 
которые интересно будет почитать даже знатокам английского. Увы, никаких субтитров в игре 
нет... В наших “отступлениях” вы прочтете, как выглядят события для зрителя фильма. Неко- 
торые из них появляются в игре как видеовставки, некоторые — отдельными фразами, из неко- 
торых взяли только изображение. Нам кажется, что эти отрывки подбирались авторами стара- 
тельно, и всегда приходятся очень к месту, так что неожиданно свалившееся вам на голову 
понимание происходящего игру не испортит. В этом ведь и заключается изюминка игры: она 
писалась для тех, кто видел фильм. 


Вступление: Добро пожаловать 


Итак, вы, наконец, установили игру с вашего компакт-диска, посмотрели мультик (он еще бу- 
дет преследовать вас в ночных кошмарах, прервать его, правда, можно нажатием на пробел) 
и убедились, что можете забыть на время о возврате ваших денег. Теперь перед вами золотая 
чаша — Грааль. И простенькое меню. Что желаете, схватить грааль, посмотреть фильм или 
зарегистрироваться? Не будем портить вам приятный сюрприз — обязательно попробуйте пер- 
вые два пункта меню! А теперь выбирайте регистрацию и заполняйте “анкету”. Лучше запиши- 
те, как вы ответили на первые вопросы — потом в игре они могут понадобиться, а прерывание 
“регистрации” может отнять много драгоценных минут под самый конец. Всего в анкете боль- 
ше ста вопросов, так что если вы плохо знаете английский и не способны смеяться над каж- 
ДЫМ U3 НИХ, TO И не надо! Заполните потом, а пока выберите Run away и убегайте из скучной 
регистрации на встречу с Богом... 
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Экран первый: Знак божий (Sign from God) 


Лирическое отступление 2 

... Неожиданно их окружает неземное сияние и 
ангельские песнопения. Пажи, словно лошади, ис- 
пуганно останавливаются, затем издают ржа- 
ние и стучат своими кокосами. Артур и рыцари 
падают на колени. Божественный голос вещает: 


Бог: Артур! Артур... Король бритонцев... 
Все вжимаются в землю еще сильнее. 


Бог: И не пресмыкайтесь! Вставайте! Вот чего я 
терпеть не могу, так это когда люди пресмыка- 
ются! 





Артур и его компания поднимаются. 


Знак Божий 


Артур: Помилуй... 


Бог: И не извиняйся!/ Каждый раз, когда я хочу с кем-то поговорить, начинается: “Извини то, 
и прости меня за это, и я не достоин, и...” Что это ты делаешь? 


Артур: Я отвожу глаза, Господь. 
Бог: Ну так не делай этого! 
Артур: Да, Господь. 


Бог: Вот так-то. Артур, Король бритонцев, и вы, рыцари Круглого Стола, вас ждет миссия, 
которая сделает вас примером для других, ведущим их в эти темные времена... 


Артур: Прекрасная идея, мой повелитель. 
Бог: Конечно, прекрасная идея. 
Внутри того Света, который есть Бог, медленно появляется силуэт. 


Бог: Узри... Артур... Се есть Святой Грааль... Посмотри внимательно, Артур... Ибо твоя свя- 
тая миссия — искать этот Грааль. 


Чаша и Свет начинают гаснуть. 
Голос Бога: Это твое предназначение, Артур... Поиски Святого Грааля. 


Чаша u Свет исчезают. Они поворачиваются и смотрят на Артура. 
Ланселот: Это — Благословение! Благословение Господне! 


Bee: Да славится Господь! 
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Итак, вот перед вами первый экран. В нижнем правом углу возникает мерзкий старикашка и 
нудным голосом “толкает телегу” про роль личности в истории, и про то, как отразились на ней 
же поиски святого Грааля. Надоело? To ли еще будет — его гнусный голос не оставит вас на 
протяжении всей игры. Каждый раз, когда вы переходите на новый экран или возвращаетесь 
на старый, он серым змием выползает из угла экрана и разжигает вашу ненависть еще силь- 
нее. Кстати, если вы по нему вдруг соскучитесь, нажмите Ha Historian внизу экрана — и он, 
скорее всего, не замедлит явиться. 


Послушайте разговор Короля с Богом (см. выше). Теперь пройдите обряд инициации, щелкнув 
на земле под Знаком. Ну, что делать с птичкой, вы, наверное, уже поняли. Пристрелить! При- 
стрелить! Таков основной инстинкт, а он не ошибается. Теперь подберите кокос. Теоретически 
уже можно переходить на следующий экран, но сперва закончите свои дела на этом. 


Ну вот, кто-то вас обстреливает сверху. Действие почти равно противодействию. Что x, загля- 
ните в образовавшуюся воронку. Еще одна бомба! Ладно, посмотрите и во вторую воронку — 
два раза в одно место снаряд не попадет. Да-да, и в третью, и в четвертую! Все, больше 
воронок не будет, зато вам в первый раз предложили поискать Мост Смерти. Правильно, кста- 
ти, предложили. 


Теперь щелкайте по дыркам, пока не надоест. Много приятного увидите. Там и рыцари, гово- 
рящие “НИ”, и хранитель моста Смерти, и многие другие герои фильма (и игры). Вы с ними 
увидитесь еще не раз. Главное — убедитесь, что из ЛЕВОЙ ВЕРХНЕЙ воронки (самой первой) 
вы взяли ШЛЕМ (Helmet), а из ПРАВОЙ НИЖНЕЙ высовывается труба и выплевывает ДЕНЬ- 
ГИ (взять их вы, наверное, догадаетесь и сами). Итак, у вас появились первые предметы в 
inventory — вы можете попробовать воспользоваться ими. Не получается? Верно — и не полу- 
чится еще долго. Не говоря уж о том, что применяются только немногие предметы, а осталь- 
ные собираются лишь для того, чтобы их со смаком выкинуть под конец. Правда, собрать их 
все равно нужно. Да, Monty Python — это еще и издевательство над игроками. Но мы их любим 
не только за это! 


Посмотрите теперь на экран повнимательнее, ничего не замечаете? Чаша Грааля на Знаке 
теперь не просто контур! Забирайте ее скорее! Но что это? Это не Святой Грааль — это Holly 
grail (грааль остролистный — значит, кустарниковый. О, вы еще вспомните эти проклятые кус- 
тарники, то есть Shrubberies!). Подделка! Что поделаешь — этих поддельных граалей в игре 
пять штук, и вам предстоит найти их всех, прежде чем вы доберетесь до подлинного. 


Облака по краям Знака ожили и снова выполняют роль занавеса, только на этот раз они рабо- 
тают на вас! Щелкайте на них, смотрите на картинки. Когда насмотритесь, можете отправлять- 
ся дальше. Вы сюда еще вернетесь. Вперед, в чумную деревню! 
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Экран второй: Чумная деревня 


Лирическое отступление 3 

Смерть и разрушение. Стоны и плач. Телега, 
груженая трупами, скрипя, уезжает вдаль. Те- 
легу везут два грязных ОБОРВАНЦА. За теле- 
гой идет ВОЗНИЦА, который кажется более 
преуспевающим — но только на фоне окружаю- 
щего полного, безнадежного и абсолютного стра- 
дания. Он выглядит очень мрачно в своем ост- 
роконечном черном капюшоне. 


Возница (унылым голосом): Выносите мертвецов! 
Выносите mepmeeuoe! 


Телега проезжает по грязной прогнившей нищей 
деревеньке. Несколько оголодавших дворняг вы- 
искивают что-то в грязи. Через приоткрытую 
дверь одной из лачуг видны ноги, свисающие с потолка. В другой двери СТАРУХА отбивает 
котом стенку (как обычно поступают с циновками). Телега объезжает дохлого осла, валяю- 
щегося в перебродившей жиже. Привязанного человека методично избивают огромными коло- 
тушками четыре монахини. 





Эпидемия чумы - сегодня ты, а завтра я 


Возница: Выносите мертвецов! 


Из окон, дверей и других дырок в домах высовываются ноги. Два ЧЕЛОВЕКА дерутся посреди 
дороги — оба с ног до головы покрыты грязью. Другой ЧЕЛОВЕК стоит на коленях, и, давясь, 
засовывает мерзкую кашицу себе в рот. Мы как раз успеваем заметить, как еще один ЧЕЛО- 
ВЕК заваливается в колодец. 


Возница: Выносите мертвецов! 

ЧЕЛОВЕК с телом старика на плече: Вот один. 
Возница: Девять пенсов. 

Тело: Я не мертв! 

Возница: Чего-о? 

Человек: Да так, ничего. Вот ваши девять пенсов. 
Тело: Я не мертв! 

Возница: Но... он говорит, что не мертв. 

Человек: Нет, он труп. 

Тело: Нет, я жив. 


Возница: Вроде не мертв. 
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Человек: Скоро сдохнет. Он очень болен. 

Тело: Я поправляюсь! 

Человек: Врешь. Ты окоченеешь через пару минут. 

Возница: Я не могу его взять в таком состоянии. Это противозаконно. 
Тело: Я не хочу на телегу. 

Человек: Не будь таким ребенком. 

Возница: Нет, не могу его взять. 

Тело: Я чувствую себя прекрасно! 

Человек: Ну, я тебя прошу. 

Возница: Нет-нет, я не могу. 

Человек: Ну, ты можешь подождать здесь пару минут? Это ненадолго. 
Возница: Я обещал, что зайду к Робиизону. Они потеряли сегодня девятерых. 
Человек: Когда ты придешь в следующий раз? 

Возница: В четверг. 

Тело: Пойду-ка, пройдусь, что ли... 

Человек: Да никого ты не обманешь. (Вознице) Ну, можешь ты хоть чем-нибудь помочь? 
Тело (пытается петь): Я счастлив... Я счастлив... 


Возница и Человек некоторое время глядят друг на друга. Затем оба быстро поворачиваются 
и оглядывают улицу. Возница очень быстро достает дубинку и ударяет старика. Пение 
прекращается после первого же удара. 


Человек (передает деньги): Спасибо большое. 
Возница: Да не за что. Увидимся в четверг. 


Они оборачиваются... Неожиданно вся деревия падает на колени, касаясь лбом земли, и так 
далее. Артур и Патси подзезжают, слегка принюхиваются и проезжают мимо, не оглядыва- 
ясь. После того, как они скрываются из виду, Человек поворачивается к Вознице. 


Человек: Кто бы это мог быть? 

Возница (ворчливо): Кто его знает... Король, наверное. 
Человек: Почему? 

Bosnuya: Да на нем ни капли дерьма нет. 


По сюжету игры, в отличие от сценария фильма, Артур должен остановиться в деревне. Иначе 
как бы он (мы) смог увидеть все радости жизни в средние века? Хорошо, что ему нет необходи- 
мости беспокоиться о риске заразиться чумой и умереть в самом начале своих поисков. Ведь 
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по системе AD&D, используемой во многих серьезных ролевых играх, все паладины иммунны 
к немагическим заболеваниям! Впрочем, не горюйте — возможность умереть королю будет 
предоставлена еще не раз. Как насчет смерти от взрыва священной гранаты? 


Итак, вся неприглядность средневековой деревни — перед вами. Надо бы поговорить с местны- 
ми жителями. Кто стоит прямо перед вами? Ба, да это же старый знакомый из фильма, Возница 
трупной телеги! Пообщайтесь с ним (щелчками мыши), пока от разговора он не перейдет кактив- 
ным действиям. Итак, несчастный старик получил по шее. Не бойтесь, это приятное действие 
можно повторять до бесконечности — щелкайте на вознице, а его дубинка так и будет опускаться 
на голову старика с разнообразными забавными звуками. А когда избиение престарелых вам 
надоест, кликните на человеке, который принес старикана. Он его сгрузит с телеги, и на экране 
появится приглашение поиграть в веселую и известную всем с давних пор игру DROP DEAD (то 
есть, “урони мертвеца”). Ну и поиграйте, чего не поиграть-то? 


Какие ассоциации? Урони мертвеца... В каком общеизвестном хите что-то постоянно падает 
сверху? Правильно, в Тетрисе. Эта игра пришла на Запад из России, и, вполне возможно, что 
этот вариант тоже был придуман одним из наших людей. Фабула проста: трупов много, на- 
столько много, что их даже нельзя нормально похоронить, поэтому тела сваливают в яму. Но 
яма же не бездонная! Задача решается несложно — почему-то, как только в яме полностью 
накапливается слой бывших человеков, он разом разлагается, и верхние слои обваливаются. 
Ну, в точности, как в Тетрисе. Отличие одно, и оно очень существенно, как по игре, так и для 
несчастных родственников покойных — не все трупы такуж и мертвы! Среди совершенно окоче- 
невших покойников затесались дергающиеся, жизнерадостные и счастливые... Ну, скажем, жив- 
чики. И упав, они еще долго будут услаждать ваш слух своими жизнеутверждающими высказы- 
ваниями: “Я не мертв... Я чувствую себя прекрасно... Я счастлив...”. Точнее, до тех пор, пока не 
попадут в полный слой и не сгниют вместе с остальными. И вам их будет ни чуточки не жаль — 
жалость ваша улетучится, когда в самый важный момент своего полета вниз они неожиданно 
дернутся и перегородят собой весь тщательно собранный вами “стакан”. Играйте, в общем. На- 
играетесь — выберите Run away. 


Добро пожаловать снова в нашу деревню. Приглашение в игру переместилось теперь назад. 
Щелкните на занавесках в правом верхнем углу — из развалюхи выкинут голого человека. Са- 
дисты! Теперь щелкните на несчастном — ваше внимание будет должным образом оценено: 
прикончив еще одну ласточку, вы станете гордым обладателем кокоса номер два! 


Теперь, как говорится, “время разбрасывать рыцарей и время их собирать”. Как раз сейчас 
вам пригодятся рыцари, и лучший способ наловить немного — охота на живца. Щелкайте на 
голом — откуда-то сверху сразу выпрыгнет рыцарь, желая ударить железными сапогами по 
голове страдальца. В этом ему мешать вовсе не обязательно, главное — успеть схватить ры- 
царя, пока он не улетел обратно, хотя, впрочем, никуда он не денется. Таким образом ловите 
их, пока они не перестанут выпрыгивать (должно получиться семь штук). Итак, голыш в без- 
опасности, и можно переключиться на другие дела. 


Щелкните на занавеске — пусть откроется странное панно, скрытое за ней. С панно пока ничего 
сделать нельзя, так что щелкайте на верхней двери с правой стороны избы. Выбежит бабка, 
побьет котом несчастную стенку и убежит обратно. Повторяйте это, пока стена, наконец, не 
сломается, и тогда начинайте щелкать на дыре в стене. 
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Забрав, наконец, деньги, возвращайтесь к той же двери. На этот раз вместо бабки оттуда 
вылезет злобная голубая рука и схватит ваш курсор (кстати, от нее можно довольно долго 
успешно убегать). Для того, чтобы стряхнуть ее, просто быстро переводите курсор в ‘крайнее 
верхнее или нижнее положение. Учтите — она может вернуться через некоторое время. В этом 
случае просто точно так же избавьтесь от нее. 


Откурсоров перейдем к более возвышенным материям. Вы, наверное, заметили тщательно про- 
рисованную какашку, лежащую прямо под самым носом у Артура. Если на ней щелкнуть, 
она подлетит кверху, и станут видны лежащие под ней деньги (Хм, Артур пинает ее ногой, что 
ли?). Не так уж сложно успеть забрать золото, пока дерьмо летит. Теперь подкиньте его еще раз 
и схватите на этот раз сам кал. Прекрасная получилась коллекция! 


Осталось не так много. Щелкните на колесе телеги — оно отвалится и укатится куда-то. Теперь 
одна из торчащих в телеге ног приобрела возможность раскачиваться туда-сюда с забавным 
звуком — пользы для прохождения от махания ею, правда, никакой, но нужно же иногда думать 
и об удовольствии! Если хотите еще поразвлечься, обязательно попробуйте зайти в перед- 
нюю дверь дома. Это стоит того. А когда осмотрите все на этом экране, идите... да нет, не 
вперед, а назад! 


Знак божий — 2 

Как раз сейчас самое время для того, чтобы отомстить Богу за страдания бедных жителей 
чумной деревни. Где мы там его видели? Не отставайте от облаков (щелкайте на них), пока Он 
не покажет снова вам свой светлый Лик. Увидели? Теперь дергайте Его за бороду и побольнее, 
пока не заработаете полезный медальон, принадлежащий милой девственнице (?) по имени Зут 
(Zoot’s medallion). Кстати, это первая вещь, которую вы сможете куда-нибудь с пользой приме- 
нить. А если вам не терпится, можете прочитать “Часть вторую”, в которой описано, куда что 
применять. 


Ну вот, бог замучен. Теперь пойдем вперед, нести свет и радость жителям той самой деревни. 


Чумная деревня - 2 

Надо бы взять с собой что-нибудь на память об этой веселенькой дружелюбной деревне. Что- 
нибудь, что выражало бы весь ее дух (дух свежей мертвечинки). Да и вообще, всегда обидно 
оставлять на съедение гадам лесным столь полезную и столь необходимую в повседневном 
обиходе вещь — свежий, истекающий кровью, изящный своей синевой труп. Ну, наверно, с его 
взятием проблем у вас не будет, это же нормальное квестовое действие: щелкнули на телеге, 
взяли тело (Dead body). Правда, выглядит это не так уж нормально и естественно. Посмотри- 
те сами. 


Теперь продолжайте щелкать на телеге (никогда не мечтали стать террористом-бомбометате- 
лем?), пока на покажется подозрительного вида красноватая Дырка, больше напоминающая 
круглый кусок мяса. Интересно, зачем она здесь? Поразмышляв о круговороте дырок в природе 
VO UX высоком предназначении, можно со счастливым лицом отправляться на встречу со следу- 
ющими кошмарами, которые оставили свой след в истории средних веков. От чумы — кведьмам! 
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Экран третий: Деревня с ведьмой 


Лирическое отступление 4 

Деревня. Слышны песнопения на латыни, пре- 
рываемые короткими, резкими щелчками. Это 
МОНАХИ занимаются самобичеванием, распе- 
вая библейские стихи и ударяя себя по лбу дере- 
вянными досочками. Они проходят мимо груп- 
пы крестьян, которые тащат по улице молодую 
красивую ДЕВУШКУ, одетую, как ведьма. Они 
притаскивают ее к необычному полуразрушен- 
ному домику, расположенному на холме рядом с 
деревней. Рядом с домиком стоит очень стран- 
ный рыцарь, сэр Беведер. 





Первый крестьянин: Мы нашли ведьму. Можно 
нам ее сжечь? 


Место ведьмы - на костре 


Все крестьяне: Ведьма! Сжечь ee! 

Беведер: А с чего вы взяли, что она ведьма? 

Крестьяне: Выглядит похоже. Точно, похоже. 

Беведер: Выведите ее. 

Они ее выводят: это очень милая девушка, одетая ведьмой. 
Ведьма: Я не ведьма. Я не ведьма. 

Беведер: Ho ты одета как она. 

Ведьма: Это они меня так одели. 

Крестьяне: Неправда, неправда! 

Ведьма: Это не мой нос, он фальшивый! 

Беведер снимает с нее нос. 

Беведер: Ну? 

Первый крестьянин: ...Ну, вообще-то нос мы налепили. 
Беведер: Нос? 

Первый крестьянин: ...И колпак. Но она ведьма! 

Крестьяне: Ведьма, ведьма, сжечь ee! 

Беведер: Так это вы ее так одели? 

Крестьяне: Мммм... Да... Нет... Вообще-то... Да... У нее бородавка. 
Беведер: Да почему вы думаете, что она ведьма? 


Второй крестьянин: Она превратила меня в тритона! 
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Беведер: В тритона? 

Второй крестьянин (осмотрев себя): Но я поправился. 
Крестьяне: Сжечь ее все равно! 

Беведер: Тихо! Tuxo! Есть способы определить, ведьма ли она. 


В этот момент подъезжают АРТУР и ПАТСИ и с большим интересом начинают наблюдать 
за происходящим. 


Крестьяне: Есть способы? Говорите? Как проверить, мудрый сэр Беведер? 
Беведер: Скажите-ка мне..., что делают с ведьмами? 

Крестьяне: Жгут. 

Беведер: А что еще вы жжете, кроме ведьм? 

Четвертый крестьянин: ...Дерево? 

Беведер: А почему ведьмы горят? 

Второй крестьянин (нерешительно): Потому что они сделаны из дерева? 
Беведер: Правильно. 

Придя к такому решению, крестьяне неловко переминаются. 

Крестьяне: Понимаем... Да, конечно. 

Беведер: Так как можно определить, не из дерева ли она сделана? 

Первый крестьянин: Сделать из нее мостик. 

Беведер: А..., но ведь мост можно сделать и из камня... 

Крестьяне: Да, конечно. Xm... Эээ... 

Беведер: Тонет ли в воде древесина? 

Крестьяне: Нет, нет... Она плавает. Кинем ее в пруд, привяжем камни. К пруду! 
Беведер: Подождите. Скажите-ка, а что еще плавает в воде? 


Крестьяне: Хлеб? Нет, нет, нет... Хлеб... Яблоки... Маленькие камешки... Подливка... Вишня... 
Церковь... Свинец... 


Артур: Утка. 
Все поворачиваются и смотрят на Артура. Беведер выглядит очень обрадованно. 
Беведер: ВОТ ИМЕННО! Так что... логически... 


Первый крестьянин (наконец-то осознав что-то): Если она... весит столько же, сколько и 
утка..., то она сделана из дерева. 


Беведер: И тогда что? 
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Крестьяне: Ведьма! Ведьма! Принесите утку! 
Четвертый крестьянин: Вот утка, сэр Беведер. 
Беведер: Вот вам самые большие весы, какие у меня есть. 


Он проводит их к очень странному устройству, сделанному из дерева, веревок и кожи. В одну 
чашу они ставят девушку, а в другую — утку. Каждая чаша поддерживается деревянной пал- 
кой. Беведер проверяет каждую чашу и затем... Артур заинтересованно наблюдает. 


Беведер: Уберите подпорки. 


Два крестьянина отбрасывают их. Девушка и утка слегка покачиваются, но в конце концов 
устанавливается точное равновесие. 


Крестьяне: Ведьма! Ведьма! 
Ведьма: Ну, да ладно... Вот теперь все по правилам. 
Крестьяне: Ведьма! Ведьма! Давайте сделаем из нее лестницу! 


Крестьяне утаскивают девушку, оставляя Артура и Беведера. Два рыцаря с уважением всмат- 
риваются друг в друга. 


Беведер: Кто ты, столь сведущий в делах науки? 

Артур: Я — Артур, Король бритониев. 

Беведер: Мой лорд... Пощадите меня... 

Артур оглядывается на Патси с явным удовлетворением. 


Артур: Милейший сэр рыцарь, не желаете ли вы почтить своим присутствием мой замок Каме- 
лот и присоединиться к Рыцарям Круглого Стола? 


Беведер: Это будет честью для меня, мой лорд. 

Артур выходит вперед, с некоторым трудом доставая свой меч. 

Артур: Как зовут тебя? 

Беведер: Беведер, мой лорд. 

Артур: Тогда я называю тебя... Сэром Беведером... Рыцарем Круглого Стола! 


Ну, вот вы и пришли. Перед вами сэр Беведер — но где же остальные участники сцены? Пого- 
ворите с Беведером, и крестьяне не заставят себя долго ждать... Щелкните на ведьме, потом 
на Беведере, потом опять на ведьме. Вот все и пришло на круги своя: крестьяне есть, ведьма 
есть, Беведер есть, а лично для вас — приглашение на увлекательную игру “Сожги ведьму”. 
Поиграйте в Hee — ведь, как ни обидно, BO все мини-игры нужно поиграть хотя бы раз. 


Честно говоря, ничего ОСОБО интересного в сжигании ведьм нет. Ну разве что некое эстети- 
ческое наслаждение, которое, впрочем, и так незримо присутствует во всей игре. “Сожги ведь- 
му” — это простое развлечение на запоминание логической последовательности. Перед вами 
четыре ведьмы, вам показывают, как огонь охватывает то одну, то другую (скажем, первую, 
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потом — четвертую, потом — третью, потом — опять четвертую). Ваша задача — повторить. И 
тогда в следующий раз последовательность станет на одну ведьму длиннее. Все-таки, навер- 
ное, суть игры — в комментариях, которые время от времени отпускают крестьяне, высовыва- 
ясь изо всех углов экрана, в кусочке фильма, который можно посмотреть перед началом игры, 
и в приятной реакции игры на вашу ошибку. Хотя это сугубо наше мнение... Для вас же игра 
может стать еще смыслом жизни, и источником райского наслаждения. 


Теперь от средневековых развлечений вернемся к суровой квестовой действительности — пере- 
дышка закончилась. Мышу на изготовку — и вперед: щелкните на Демагоге Беведере, Спасите- 
ле Ведьм, и разберитесь с пташкой. Видите чудного вида грифона, сидящего позади толпы? 
Побеспокойте его и доставайте животное до тех пор, пока оно со злобы не кинет в толпу чело- 
веческим черепом. Толпа на такое отреагирует весьма неординарно. Запомните порядок “pe- 
агирования” и щелкайте на бедных крестьянах в том же порядке, в каком они только что дерга- 
лись. После того, как полюбуетесь на полученный эффект, щелкните на левом окне, едва 
видном из-за кучи крестьянской биомассы. Быдло тут же в испуге отступит, и вы как раз успее- 
те схватить золото, которое они до сих пор зачем-то прикрывали своими тушами. 


Пришла пора присмотреться как следует к этой ведьме. Приставайте к ней своими щелчками, 
пока она не начнет летать, аки ласточка. Надо бы ее пристрелить, но что это? Курсор бегает не 
туда, убить не получается... Все просто и ясно — курсор убегает в сторону, противоположную 
той, в которую вы его ведете. К этому нужно приспособиться (по последним исследованиям 
ученых, шимпанзе для этого нужен один месяц, горилле — пара дней, а представителю homo 
sapiens — меньше минуты) и выполнить, наконец, свой священный долг. Кстати, о святом: 
дуэль — это свято или от дьявола? Как бы то ни было, мы идем дальше. На дуэль. Делать 
инвалидов. 


Экран четвертый: Черный рыцарь (Black knight) 


Лирическое отступление 5 

АРТУР и ПАТСИ едут куда-то через лес. Они 
проезжают мимо рунных камней и выезжают 
на полянку. Неожиданно они останавливаются 
и прислушиваются. Слышны звуки сражения. 


Ha другой стороне полянки через ренчушку пере- 
брошен деревянный мостик. Перед мостом в лу- 
жах крови дерутся двое — огромный, страшный 
ЧЕРНЫЙ РЫЦАРЬ и ЗЕЛЕНЫЙ РЫЦАРЬ, ко- 
торый выглядит не столь внушительно. Артур 
увлеченно и с интересом следит за сражением. 
Зеленый рыцарь делает выпад, но Черный ры- 
царь отводит клинок, отступая в сторону и 
умело парируя. При этом Черный рыцарь выби- 
вает меч из рук Зеленого рыцаря (битва еще 
сильнее захватывает Артура). 














Без рук, без ног, зато черный и беспощадный 
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Зеленый рыцарь вытаскивает откуда-то зловещую на вид палицу, которая намного длиннее 
меча Черного рыцаря. Артур с видом профессионала пришуривается, оценивая: противников. 
Зеленый рыцарь замахивается палицей. Черный рыцарь уклоняется от одного удара, в прыж- 
ке избегает второго и приближается к Зеленому рыцарю. Выражение лица Артура и Патси 
начинает напоминать болельщиков на теннисном матче. Слышны четыре удара, затем — 
тишина. Зеленый рыцарь лежит на земле, покрытый ранами. Черный рыцарь прячет свой 
меч в ножны. Артур кивает Патси, и они выходят вперед. Тем временем Черный рыцарь 
хватает Зеленого и бросает его в реку. Артур и Патси подходят к нему. 


Артур: Вы сражаетесь один за семерых героев, сэр Рыцарь. 

Рыцарь равнодушно смотрит на него и ничего не говорит. 

Артур: Я — Артур, король бритониев. 

Небольшая пауза. Артур ждет реакции, которой нет. Тогда он слегка хмурится. 


Артур: ... я ищу храбрейших и лучших рыцарей в мире, чтобы предложить им присоединиться к 
моему двору в Камелоте... 


Черный рыцарь продолжает молчать. 

Артур: Ты доказал, что ты достоин... Присоединишься ли ты ко мне? 
Молчание. 

Артур: Грустно. Но, да будет так. Пошли, Патси. 

Черный рыцарь преграждает ему путь. 

Черный рыцарь: Никто не пройдет. 

Артур: Как? 

Черный рыцарь: Никто не пройдет. 

Артур: Я не ищу ссоры с тобой, о храбрый сэр Рыцарь, но я должен перейти этот мост. 
Черный рыцарь: Тогда ты умрешь. 

Артур: Я приказываю тебе, как король бритонцев. Отойди. 

Черный рыцарь: Я не отхожу ни для кого! 

Артур: Да будет так! 


Артур вытаскивает меч и приближается к Черному рыцарю. Бешеная схватка продолжает- 
ся где-то секунд пятнадцать и заканчивается тем, что Артур наносит страшный удар, 
полностью отрубая рыцарю левую руку у плена. Артур отходит с видом победителя. 


Артур: Теперь отойди, достойный противник. 
Черный рыцарь (посмотрев себе на плечо): Это просто царапина. 


Артур: Царапина? У тебя нет одной руки! 
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Черный рыцарь: Hem, неправда. 

Артур: (показывая на обрубок на земле) А это тогда что?! 
Черный рыцарь: У меня бывало и хуже. 

Артур: Тогда ты лжец. 

Черный рыцарь: Ну же, ты что, баба? 


Еще через десять секунд ожесточенной битвы Артур отрубает Черному Рыцарю правую 
руку, тоже у плеча. Рука с зажатым в ней мечом падает на землю. 


Артур: Победа принадлежит мне. (Опускаясь на колени) Благодарю тебя, о Господи, за то, что 
ты 6 сво... 


Черный рыцарь: Ну, давай, давай! 
Артур: Чего? 


Рыцарь пинает его ногой по шлему. Артур поднимается, держа в руках меч. Черный рыцарь 
продолжает его пинать. 


Артур: Ты действительно храбр, сэр Рыцарь, но победа принадлежит мне по праву. 
Черный рыцарь: Что, испугался? 

Артур: Ты полный идиот! У тебя же не осталось рук! 

Черный рыцарь: Да че, остались... 

Артур: Посмотри сам. 

Черный рыцарь: Чего/ Просто неглубокая ранка. (Пинает Артура.) 

Артур: Перестань. | 

Черный рыцарь: Ага, испугался? 

Артур: Тогда я у тебя отрублю и ногу. (Его пинают еще раз.) Ну ладно. 


Артур получает еще один пинок и отрубает Рыцарю ногу. Тот с трудом удерживается на 
последней ноге. 


Черный рыцарь: За это ты у меня получишь. 

Артур: Чего-чего я получу? 

Черный рыцарь: Подойди-ка сюда. 

Артур: И что ты сделаешь, обольешь меня кровью? 

Черный рыцарь: (допрыгнув до Артура, начинает бодать его головой) Я неуязвим! 
Артур: Да ты придурок. 


Черный рыцарь: Черный рыцарь всегда побеждает. Получи-ка! 
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Артур отрубает ему последнюю ногу. Тело Черного Рыцаря обрубленной и истекающей кровью 
культяпкой продолжает торчать из земли. 


Черный рыцарь: Ладно, назовем это ничьей. 
Артур: Поехали, Патси. 


Черный рыцарь: Убегаете, ага? Желтый ублюдок, вернись и огреби то, чего заслуживаешь. Я отку- 
шу тебе ноги! 


Пришли? Полюбовались на возможного противника? Прекрасно. Зачем откладывать дело в 
долгий ящик — сразу щелкайте на мосте (он посередине экрана — приглядитесь, и поймете). 
После очередного диалога (вы могли его прочитать выше) появится приглашение сыграть в 
занимательную игру “Knights т Kombat”. Поиграйте. 


Фактически в этой игре три части, и трудно сказать, какая из них самая привлекательная. Во- 
первых, вы можете играть за Артура и прикончить Черного рыцаря. Во-вторых, вы можете 
попробовать поставить себя на место Черного рыцаря и попытаться разобраться с Артуром — 
предупреждаем, это будет не так уж легко, а результат вас может и удивить. В-третьих, перед 
боем вы можете послушать несколько рыцарских боевых песен (опция меню Sing). Неважно, 
за кого из героев вы будете биться, постарайтесь, чтобы под конец изображение Черного ры- 
царя в правом окошке а-ля Mortal Kombat потеряло свои руки-ноги и покрылось кровью. Как 
приятно побеждать! Теперь можете выходить из игры в реальность. 


А реальность, как всегда, мрачна: вы же только что из здорового и сильного рыцаря сделали 
несчастного инвалида. Что ж, придется испить чашу сию до конца. Необходимо зайти в тент 
рыцаря и посмотреть, нельзя ли сделать для него чего-нибудь. Но даже добраться до тента не 
так-то просто. Видите череп рядом с палаткой? Щелкните на нем, проделайте ставший таким 
знакомым и родным фокус с ласточкой и кокосом, а затем продолжайте щелкать на старой 
костяшке, пока она не зациклится в своем бессвязном повествовании. Щелкните на мосту. 
Справа посередине на экране виднеется один листик — щелкайте на нем, пока не высунется 
безобразная старуха. Дерните каргу за нос и заберите спрятанное золото. Ну кто же так пря- 
чет! Приглядитесь к палатке: на ней четко выделяется вход — такая небольшая вертикальная 
черточка. Щелкните на нем и входите. 


Да, каждое жилище, говорят, чем-то напоминает своего хозяина. А эта палатка принадлежала 
Черному рыцарю, и этим все сказано. Вздохнем горестно и приступим к своей работе. Доступ 
к сундуку преграждают части разобранного манекена (интересно, зачем он здесь?) — просто 
уберите их, щелкая на всем по очереди. Когда путь к сундуку будет свободен, откройте его и 
заберите то, что там лежит. Kak ни жаль Черного рыцаря, его Священный Протез (Holy Рго- 
thesis) необходимо унести подальше. А то как бы Убийца Прохожих не принялся снова за 
свое! Теперь посмотрим в гардеробе. Заберите висящее справа трико (Black knight’s tights) и 
поговорите с головой, висящей слева. Отвратительно, правда? Что ж, закройте гардероб и 
поищите в ящичках под ним. Заберите лежащие в одном из ящичков деньги (256 золотых 
монет — многим это число покажется странно знакомым), закройте ящички и приступайте к 
главному — почитайте дневник, который лежит на кровати. Не забудьте только полистать его 
как следует — страниц через двадцать после последней записи вас ждет небольшой сюрприз. 
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Что ж, закончив все мелочные занятия, заберите себе меч, сиротливо стоящий в углу, и выхо- 
дите из шатра. 


Что? Да-да, пока вы копались в его вещах, Черный рыцарь снова ожил и жаждет мести! А 
значит это ровно то, что процедуру радикального маникюра и педикюра вам придется повто- 
рить. Когда на месте черного разбойника, наводящего страх на окрестности, снова.окажется 
кровоточащий обрубок, можно будет заняться самым главным делом, ради которого вы появи- 
лись на этом экране. Слева сверху на дереве едва держится жалкий листик. Сбейте его, и он 
слетит вниз. Теперь пните его снизу — он улетит наверх, оставив маленький (золотой?) ключик 
(Кеу). Это — не просто ключик, Артур! Узри Ключ, которым ты еще откроешь Сундук, в коем 
покоится Святой Грааль! А теперь — воодушевись зрелищем, какое видишь перед собой, и 
вперед — в книгу! Вспомни о своем будущем! 


Экран пятый: Книга игры 
(Book of the Game) 


Почти лирическое отступление 6 


Поэма о Смелом Сэре Робине 


РЫЦАРЬ проезжает по освещенной солнцем по- 
лянке. За ним следует его верный ПАЖ, посту- 
кивая, как обычно, половинками кокоса. За ним 
следует несколько МУЗЫКАНТОВ, напевающих 
прекрасный средневековый мотив. 





Музыканты: 


Суперселлер - книга, посвященная этой игре 


Храбрый смелый Робин из Камелота едет 

Он смерти не боится, о храбрый смелый Робин, 

О, не страшится он издохнуть в страшных муках, 
Храбрый, храбрый, храбрый сэр Робин! 


Нет, он не страшится, что в лепешку расплющат, 
Зенки повыколют, плечи сломают, 

Размозжат коленки и тело сожгут, 

Руки и ноги отрубят и скрошат — 

0, смелый, смелый сэр Робин! 


В плечи голову вгонят и вырежут сердце, 
Вытащат печень и вырвут кишки, 
Отымеют в ноздри и зад подожгут, 

А пипку — разрежут... И... 


Робин: Эээ, это... Хватит пока музыки, ребята. Кажется, впереди нас ждет грязная работенка. 
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Певцы: Смелый, смелый Робин... 
Робин: Заткнитесь. 


Они проезжают мимо таких дорожных знаков: 


Камелот 43 Верная смерть 
Камелот 43 Верная смерть 
Камелот 43 Верная смерть 


Берегись Возвращайся Только для трупов 
Берегись Возвращайся Только для трупов 
Берегись Возвращайся Только для трупов 


Рядом три РЫЦАРЯ пригвождены к дереву. Они насажены на одно копье, как шашлык. 
Поблизости на земле устроились еще три рыцаря, в черепах которых застрял один огромный 
топор. Неожиданно прямо перед ними на дороге появляется страшный Трехголовый рыцарь. 


ТРИ ГОЛОВЫ: Стой! Кто идет? 

Певцы: Он смелый, смелый Робин... 

Робин (Певцам): Заткнитесь. (Рыцарю) Да, ничего особенного. Прохожу вот мимо. 
ТРИ ГОЛОВЫ: Чего тебе здесь надо? 

Певцы: Сражаться и... 

Робин: Заткнитесь. Ничего, ничего. Просто прохожу мимо, милейший сэр Рыцарь. 
ТРИ ГОЛОВЫ: Боюсь, ничего не выйдет. 

Робин: Я — Рыцарь Круглого Стола короля Артура. 

ТРИ ГОЛОВЫ: ...Ты? Рыцарь Круглого Стола? 

Робин: Да. 

Вторая голова: Черт. 

Первая голова: В таком случае мне придется убить тебя. 


... Робин снова едет по лесу. Музыка триумфальная, светлая и радостная. Правда, Робину 
вовсе не нравится текст песен. 


Музыканты: И смелый Робин убежал 
Робин: Неправда! 
Музыканты: Храбро, смело убежал 


Робин: Нет, нет, нет. 
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Музыканты: Лишь страх свой жуткий лик поднял, 
Поджал он хвост и убежал! 


Коня он смело развернул 

И доблестно он сдрейфанул, 
Ha ноги храбро он вскочил 
И как герой он отступил 


Так Робин, смелейший из смелых, 

Испуганный близостью смерти, 

Штанишки испачкал и тут же 

Браво зад повернул и свалил! 
Они исчезают в тумане. 


В этой жизни нет ничего лучше, чем брать пыльную старую книгу и читать ее СНОВА и СНО- 
ВА. Запомните это. 


Ну вот. Мы страдали, убивали, наши пальчики устали. Вот немного отдохнем и опять давить 
пойдем. Ради этого момента мы дергали за бороду богов и спускались в ямы, полные разлага- 
ющихся трупов. И наконец, мы здесь — в Книге Книг, в которой сконцентрированы все сливки 
чудовищного юмора создателей фильма, а также вся тупизна и прелесть, пошлость и изыс- 
канность дизайнеров игрушки. Мы не будем вам рассказывать про то, что вы прочтете и увиди- 
те на ее страницах, заметим лишь, что видеотека “видений в Граале” пополняется по ходу игры. 
Заглядывайте туда время от времени в свое удовольствие. Особенно рекомендуем “Смелого 
сэра Робина” (Brave sir Robin), “Кролика-Убийцу” (Killer rabbit), “Драку с Черным рыцарем” (Black 
Knight fight) и “Aaaaaaa!” (Aaaaargh!). 


Перелистывая страницы пыльной старой книги, вы в конце концов наткнетесь Ha знакомую лас- 
точку, держащую в когтях такой приевшийся, но желанный кокос. (А может, она все-таки афри- 
канская?) Не теряя попусту времени, заберите его. Вы уже давно знаете, как. 


Давайте теперь поговорим о религии. Куда сейчас нормальный человек заглядывает с трепетом 
в душе не реже раза в неделю (в день, в час)? 
Куда человек относит все свои обиды и огорче- 





ния, с чем делится радостью и вдохновением, В ТЕРРЕНС 


РНИИ ПЕНИЕ ЧИСТОТА 














где лечит душевные раны и становится частью 
Мирового Сознания? Правильно, эта Церковь 
называется Internet. А точнее, Intershrub (как го- 
ворили великие классики, назовем это “шарабе- 
ри”). И три Священных Слова этой последней 
Церкви — М, РЕМС и МЕЕ-М/ОМ. Наверное, вы 
их уже не раз слышали. Так вот, знайте: прогова- 
ривая эти слова три раза в день до еды, вы улуч- 
шите свой кислотно-щелочной баланс во рту и 
убережете своих детей от полиомиелита. Со- 
вершим же жертвоприношение на алтарь оной 
церкви. Станьте пользователем среденевекой сети 
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Возьмите большую кучу... денег, которая находится перед вами, этак раза три-четыре. Теперьу 
вас много баксов, можете развернуть пальцы веером и перелистнуть страницу. Кликните на 
застывшую картинку, просмотрите фильм (итак, только вы можете помочь рыцарям и прине- 
сти им тот самый проклятый шарабери — кустарник) и нажмите Ha Dial intershrub. Ax, как 
ласкают душу знакомые звуки! “CONNECT, CONNECT, как много в этом звуке для сердца 
юзера слилось...” Когда, наконец, бомбардировка приветствиями будет завершена, закажите 
себе хоть один кустик. Например, как раз сейчас у вас должно хватать денег на Laurel (Лавры. 
Символично, He Tak ли?) Делается это следующим образом: выберите Laurel, нажмите на Com- 
pose message, напишите что-нибудь мерзкое для владельца сайта, отожмите Compose тез- 
Sage, выберите в Address рыцарей — Knights who say Ni — и отправьте кустарник деликатным 
нажатием на кнопку Send. Все. Перед выходом из “ШрабСкейпа” не забудьте оценить ссылки 
типа What’s niu What’s cruel. И, кстати, не забудьте потом заглянуть в http://www./7thlevel.com/ 
intershrub в настоящем Internet! 


Перелистните страничку и поиграйте немного с меню выбора старого или нового диалога. Ког- 
да вам это надоест, переходите дальше. Пришло, наконец, время посетить свой родной за- 
мок. К Камелоту! 


Экран шестой: Камелот (Camelot) 


Лирическое отступление 7 

Артур и его отряд рыцарей едут по лесной доро- 
ге. БЕВЕДЕР и АРТУР глубоко погружены в на- 
учную дискуссию. 


Беведер: Таким образом, мой Лорд, получается, 
что Земля имеет форму банана. 


Артур: Эти новые знания не перестают удивлять 
меня, сэр Беведер. Объясни мне еще раз, как мож- 
но использовать мочевые пузыри овец для предот- 
вращения землетрясений. 


Беведер: Конечно, мой повелитель... 


Ланселот (показывает вперед): Смотрите, лорд! 





Все останавливаются и смотрят. 


Из стен Камелота уходили на поиски 
Грааля рыцари Круглого Стола 


Артур (с почтением в голосе): Камелот! 


Впереди стоит внушительный замок, освещен- 
ный лучами заходящего солнца. 


Галахад: Kamenom... 
Ланселот: Камелот... 
Гаваин (поворачиваясь к пажам): Это просто модель. 


Артур (резко оборачиваясь): Шшшш! (остальным) Рыцари! Я приветствую вас в вашем новом 
доме! Давайте же въедем... в Камелот. 
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A тем временем в Камелоте рыцари поют песни... 


We're knights of the round table 

We dance whene’er we’re able 

We do routines and chorus scenes 
With footwork impeccable. 

We dine well here in Camelot 

We eat ham and jam and spam a lot. 


We're knights of the Round Table 
Our shows are formidable 

But many times И’е те given rhymes 
That are quite unsingable 

We're opera mad in Camelot 

We sing from the diaphragm a lot. 
In war we're tough and able. 


Quite indefatigable 

Between our quests 

We sequin vests 

And impersonate Clark Gable 
It’s a busy life in Camelot. 


(I have to push the pram a lot) 
Артур: Хотя я тут поразмыслил — давайте не будем заезжать в Камелот. 
Рыцари: Правильно! 
Артур: Это глупое место. 


Вот вы иу Камелота. Этот экран отличается от других тем, что с ПЕРВОГО раза глупость сего 
места не так уж и очевидна. Но ведь это легко исправить: щелкните на вход в замок, и все 
вернется на круги своя. Щелкните на замок еще раз и пристрелите то, что из него вылетит. Это, 
возможно, будет не так просто, но ведь истинные рыцари не боятся трудностей, не так ли? 
Может даже показаться, что ЭТО просто убегает от вашего курсора, и, в общем, так оно и есть, 
но главное — не отчаиваться. 


Что ж, щелкните еще раз на бедный замок, и вам снова придет посылка из Африки (а может, 
все же из Европы? нет, наверно, все-таки из Африки...). Ну, а теперь разработаем стратегию 
против архитектуры: щелкните на замок, щелкните на замок, щелкните на замок... И когда к 
вам в гости заглянут солнышко с тучкой, не забудьте взять у тучки ее подарок тихим и ненавяз- 
чивым щелчком. Все, пока хватит насилия, давайте вернемся и доделаем кое-что на предыду- 
щих экранах. 


Деревня с ведьмой — 2 
Слева от толпы появится такая неприметная статуя. Но вы сразу поймете свое дремучее исто- 
рическое невежество, как только узнаете, что это — редчайшая и единственная в своем квесте 
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статуя самого ДЖОЗЕФА ИЗ АРАМАТЕИ! (Joseph of Aramathea). И все же интересно, кто же 
это такой? Ну да ладно, хапайте себе статую жадным щелчком и отправляйтесь в книгу. 


Книга игры — 2 

Откройте Книгу на страничке с Робином (не таким смелым, как Ланселот). Там к этому моменту 
должен материализоваться этакий флажок. Если бы вы могли к нему приглядеться, вы бы 
наверняка обнаружили на нем надпись: “ВЕРНАЯ СМЕРТЬ”. Что ж, грех пропадать такому 
чудному дорожному (мостовому?) знаку. Забирайте свой Certain Death Sign и идите вперед, 
обратно к Камелоту (но ведь это глупое место!?). 


Камелот — 2 

Вы уже, наверное, представляете себе, что можно делать Ha этом экране. Приставайте к бед- 
ному замку, пока не останется один только вход. Теперь продолжайте MONOTUTb по этому вхо- 
ду, и из него рано или поздно вылетит небольшой презент лично для вас — пустой гроб (пока 
пустой). Можете потренироваться немного в открывании и закрывании крышки, а затем, оста- 
вив его зияющую пустоту ожидать посетителя, уходите на следующий экран. 


Экран седьмой: Замок Луамбард (Castle Loimbard) 


Лирическое отступление 8 

АРТУР, его РЫЦАРИ и их ПАЖИ приближают- 
ся к мрачного вида замку. Они встают в шерен- 
гу рядом со стеной. По команде Артура два пажа 
выходят и торжественно дудят в трубы. 


На бастионе появляется ЧЕЛОВЕК. Артур об- 
ращается к нему. 


Артур: Приветствую тебя. 
Человек: Пгивьет. Кто это есьть? 


Артур: Я — король Артур, а это Рыцари Круглого 
Стола. Кому принадлежит этот замок? 





Человек: Это замок моего кхозяина, Гай де Лу- 
амбарда. 


Кто же из них обретет реликвию? 


Артур: Иди и доложи своему хозяину, что Богом нам ниспослана священная миссия, и если он 
предоставит нам еду и укрытие на ночь, то он сможет присоединиться к нам в наших поисках 
Святого Грааля. 


Человек: Когошо, я спгошу его, но не дюмаю, сто он будьет в востоггю. Ю него юже есть одинь, 
понимаешь? 


Артур: Чего? 


Галахад: Он говорит, что у них один уже есть! 
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Они стоят как громом пораженные. 
Артур: Ты уверен, что у него есть Грааль? 
Человек: Ню да. Милий такая. 


(Он поворачивается к остальным и говорит: “Я ему сказал, что у нас уже есть один”. Они 
хихикают.) 


Артур: Ладно..., а можно зайти и посмотреть? 

Человек: Нет, коьнечно. Ви английские свиньи. 

Артур: А ты тогда кто такой? 

Человек: Я фганцюз. Мог бы и поньять по моемю ужасномю акцентю, глюпий ти коголь. 
Галахад: А что тогда ты делаешь в Англии? 

Человек: Не сюй свой нос в чужой дело! 

Артур: Если ты не покажешь нам Грааль, мы будем штурмовать замок. 

Одобрительный шепот. 


Человек: Tu не напюгаешь нас, английская ceunonec! Иди и прокипяти свой зад, син глюпого 
человека! Я сморкаюсь на тебя, так називаемий Агтул-коголь, на тебя и твоих тюпих гы... 
гыцаликов. 


Он бьет себя ладонями по макушке, раздувает щеки что есть сил и издает неприличные звуки 
в ассортименте. 


Галахад: Какой странный. 
Артур: Взгляни на это так, добрый человек. 


Человек: И говогить с тобой больше не кочю, пюстоголовое животное, чистильщик когыт. Я 
пюскаю ветгы в твою стогоню. Твоя мать был кхомяком, а от отца воняло бюзиной. 


Галахад: У вас там есть еще кто-то, с кем можно было бы поговорить? 
Человек: Нет. Тепегь юходите или я бюдю издеваться еще газ. 

Артур: Это твой последний шанс. Я был более чем вежж.... 

Человек: Fetchez la vache! (Принесите корову’) 

Стражник: Quoi? (Что?) 

Человек: Fetchez la vache! 


Артур: Это мое последнее предупреждение. Если вы не готовы согласиться на мои требования, 
мне придется... О боже/ 


Из замка вылетает корова и приземляется на паже Талахада, полностью раздавив его. 


Артур: Рыцари! Вперед! 
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Артур ведет атаку на замок. Замок отстреливается домашними животными. 
Артур (увидев рядом человека, раздавленного овцой): Рыцари! Бежим! 

Рыцари убегают, изредка попадая под удар шальной коровы или гуся. 
Ланселот: Ублюдки! Я их раздеру на кусочки. 

Артур (удерживая Ланселота): Hem! 

Беведер: У меня есть план, сэр. 


...Спустя некоторое время. Утро. Французы на стенах неожиданно слышат, как к ним 
приближается что-то, издающее странное тихое скрипение. Через несколько минут “специ- 
алист по издевательству” кричит и показывает вниз. Там стоит огромный деревянный кро- 
AUK, на котором неровным почерком написано “Pour votres amis Francais”. “Специалист” 
некоторое время смотрит на него, пришурившись (тем временем англичане, доставившие 
кролика, исчезают в лесу). 


Ворота замка открываются, и оттуда высовывается голова “специалиста”. Затем выгля- 
7 

дывает еще один “лягушатник”, за ним еще один. Они что-то говорят друг другу по-фран- 

цузски и с довольным видом выходят, и начинают втягивать гигантского кролика в замок. 


Артур (скрывающийся в кустах): И что случится потом? 


Беведер: Так, значит, Ланселот, Галахад и я дождемся вечера и выскочим из кролика и захва- 
тим французов изнутри, когда они будут не просто растеряны, но и полностью безоружны! 


Артур: Кто... Кто выскочит? 

Беведер: Эээ... Мы... Ланселот, Галахад и я... э... выскочим из кролика и... 
Ланселот закрывает лицо. 

Беведер: Смотрите, если мы построим большого деревянного барсука... 


Артур наносит удар кулаком, затем смотрит на бастионы замка. Его глаза постепенно 
наполняются ужасом. С бастиона вылетает кролик. 


Артур: Бежим! Бежим! 
Они продолжают отступать. Кролик падает на пажа Гавайна и давит его. 


Как вы относитесь к французам? Как бы вы к ним не относились, вы должны признать одно — 
ругаться на чужих языках они умеют не очень хорошо. Зато очень хорошо умеют портить 
другим жизнь (и воздух). Послушайте внимательно разговор Артура и Француза (описанный 
выше), нажимая, когда предлагают, на желтую перчатку для перехода между верхней и нижней 
картинкой. Когда появится приглашение поиграть в новую игру “Catch the cow”, соглашайтесь. 


“Поймай корову” — пожалуй, единственная игра в “Quest for the Holy Grail”, которая не имеет 
знаменитых аналогов (хотя, конечно, ее можно сравнить и с “леммингами”, но сравнение будет 
далеко не полным). Суть игры можно обозначить одним коротким словом — ДАВЯТ. Коровами. 
Несколько маленьких леммингообразных человечков бегают по солнечному, зеленому полю — 
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и умирают под тяжестью падающих невесть откуда скотинок... A ваша задача проста — указы- 
вать им, когда уворачиваться. Всем им. Потери не имеют особого значения. Когда все добе- 
рутся до выхода, начнется следующий уровень, отличающийся от предыдущего разве что 
конфигурацией преград в чистом поле. 


Наигравшись вволю, щелкните на любого рыцаря и заберите очередную посылку от наших афро- 
европейских братьев по разуму. Вам, конечно, доставит массу удовольствия тормошение (или 
потрошение?) всех участников шоу, заодно вы попрактикуетесь в стрельбе по (живым) мишеням, 
но сперва возьмите несколько действительно необходимых предметов. 


Не отставайте от Артура, пока доведенные его домогательствами до экстаза французы не выки- 
нут сверху нездорового вида овечий мочевой пузырь (Sheep’s bladder). Срочно заберите ero 
себе, пока не подобрал кто-нибудь! Перейдите на верхнюю картинку, потрогайте все камешки 
(под одним из них вы найдете золото, а под другим слово Vous (“вы” — фр.)). Hy, а теперь для 
восстановления баланса щелкайте на правого француза, пока он не выкинет самурайский шлем 
(Samurai helmet), и тогда быстро хватайте его и убегайте вниз! 


Внизу задирайте юбку Беведерчику, пока оттуда не выпрыгнет... нет, не то, что вы подумали, а 
очередной фальшивый грааль (Rolly polly — Вертушка Полли?). Всадив в него парочку выстре- 
лов, положите его к себе (точнее, к Патси) в inverntory и отправляйтесь дальше, к следующему 
замку, где нас (вас) ждут всяческие увеселения сомнительного характера. 


Экран восьмой: Замок Язва (Castle Anthrax) 


Эротическое отступление 9 

Галахад быстро идет по каменистой местности 
под грозовым небом, пытаясь уйти от прибли- 
жающихся волков. Вдруг прямо перед ним от- 
крывается странный замок, над которым све- 
тится нечто очень похожее на Грааль. Не теряя 
времени, Галахад подходит ко входной двери. 


Галахад: Откройте! Откройте двери! Во имя коро- 
ля Артура, откройте двери! 





Изнутри таинственного замка доносится скрипе- 
ние ржавого засова. Вой волков приближается. Как 
только дверь приоткрывается, Галахад быстро 
входит внутрь и вытирает мокрое от дождя лицо. 
Только когда дверь позади него неожиданно закры- о о 
вается, он осознает, что он в западне. Близко локоть, а не укусишь 





Сзади доносится голос невидимой еще девушки: 
Зут: Привет! 


Галахад испуганно оборачивается и видит стоящую рядом с ним и обворожительно улыбаю- 
шуюся красивую девушку. Она окружена еще несколькими настолько же привлекательными 
ДЕВИЦАМИ. Они зазывающе улыбаются ему и машут ручками. 
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Девицы: Привет! 
Зут: Добро пожаловать, милейший сэр Рыцарь. Добро пожаловать в замок Язва. 
Галахад: Замок Язва? 


Зут: Да. Это не очень хорошее имя, правда? Зато мы очень хорошие, и мы дадим вам все... все, 
что вы захотите! 


Галахад: 9... Вы — хранители Святого Грааля? 

Зут: Хранители чего? Но ведь вы устали и должны немного отдохнуть. 

Галахад: Но, видите ли... я... 

Зут: Как зовут вас, прекрасный рыцарь? 

Галахад: 3... Сэр Галахад... Целомудренный. 

Зут: А меня — Зут. Просто Зут (на мгновение она почти прижимается к нему). Но идем. 
Она поворачивается и ведет его по направлению к спальне. 

Галахад: Да, но видите ли, боюсь, что мне действительно нужно бы... 

Зут (вводя его): Сэр Галахад!! 

Остальные девушки открывают рот в изумлении. 

Зут: Вы же не можете быть настолько невежливыми, чтобы отвергнуть наше гостеприимство. 
Галахад смотрит на девиц. Они явно наполовину оскорблены. 

Галахад: Хорошо, но... 


Зут: Боюсь, наша жизнь покажется вам очень тихой и скучной. Мы — всего лишь восемь дюжин 
молодых блондинок, от шестнадцати до девятнадцати с половиной лет, отрезанные в этом 


замке, без защитника. О, это одинокая жизнь... Купаться... Одеваться... Раздеваться... Делать 
себе нижнее белье... 


Зут отходит. Некоторое время Галахад стоит, окруженный восхищенными девочками, за- 
тем отходит и пытается найти выход. Его останавливает Зут. 


Галахад: Добрый вечер... A, Зут... 5... 

Динго: Hem, я двойняшка 3ym, меня зовут Динго. 
Галахад: О... извините меня? 

Динго: Куда вы идете? 

Галахад: Я видел Грааль! Я видел его в этом замке! 
Динго: Нет! О, Hem! Плохая... плохая 3ym! 
Галахад: Что такое? 


Динго: Плохая, испорченная, гадкая 3ym! Она опять зажгла наш маячок, который — я только 
что вспомнила — по форме как Грааль... У нас уже не первый раз такие проблемы. 


Галахад: Так это не настоящий Грааль? 
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Динго: Испорченная, испорченная 3ym... Она нехороший человек и должна заплатить за это. A 
здесь, в замке Язва, у нас есть только одно наказание... вы должны привязать ее к кровати... и 
отшлепать ее. Пойдем! 


Девицы: Шлепки/ Шлепки! 


Динго: Вы должны отшлепать ее как следует, и когда вы ее отшлепаете, сделайте с ней что 
хотите и потом... отшлепайте меня! 


Девицы: И меня отшлепайте! И меня! И mena! 

Динго: Да, да, вы нас всех должны как следует отшлепать! 
Девицы: Шлепки!/ Шлепки! Сегодня ночью будут шлепки! 
Динго: А после шлепанья... оральный секс. 

Галахад: О боже! Hy, я... 

Девицы: Оральный секс... Оральный секс... 

Галахад: Ну, думаю, я могу остаться еще ненадолго. 


В этот момент сзади доносится шум: СЭР ЛАНСЕЛОТ и KOHKOPY врываются с обнажен- 
ными мечами. Они окружают Галахада, отделяя его от девиц. 


Ланселот: Сэр Галахад! 

Галахад: А... Привет... 

Ланселот: Быстро! 

Галахад: Почему? 

Ланселот: Ты в большой опасности. 

Динго: Совсем неправда. 

Ланселот: Замолчи! Гнусная обольстительница! 

Галахад: Ну, в чем-то она права... 

Ланселот: Мы прикроем твой отход! 

Галахад: Но со мной все в порядке! 

Девицы: Сэр Галахад/ 

Ланселот угрожает мечом Динго. 

Галахад: Нет. Да я могу с ними одним мизинцем справиться! 
Девицы: Да, да, дайте ему справиться с нами mu3unuem! 
Ланселот: Пойдем, сэр Галахад, быстро! 

Галахад: Нет, действительно, я справлюсь. Я, если что, легко с ними покончу! 
Динго: Да, да, дайте ему покончить! 

Ланселот: Нет, сэр. Быстро! 


Он начинает утаскивать Галахада. 
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Галахад: Пожалуйста, нет. Нет! Я могу их победить! Их всего сотня. 

Девицы: Он легко нас побьет. У нас и шанса нет. 

Динго: О, черт! 

К этому моменту Ланселот и Конкорд утащили Галахада из спальни и направляются к выходу. 
Ланселот: Мы подоспели вовремя. Ты был в большой опасности. 

Галахад (Пытаясь зацепиться за что-нибудь ногами): Что-то не думаю. 

Ланселот: Это правда, сэр Галахад. Опасность была огромной. 

Галахад: Слушайте, разрешите мне вернуться к опасности? 

Ланселот: Она слишком огромна. 


Они уже вышли из замка. 


Галахад: Но ведь я рыцарь. Мой долг — подвергаться опасности. 
Ланселот: Нет-нет, мы должны отыскать Грааль. 


Гроза закончилась. Несколько пажей привязаны к дереву. Их поводки отвязывают, и пажи 
начинают стучать своими кокосами. Они отбезжают. 


Галахад: Ну пожалуйста, разрешите мне вернуться и опробовать эту опасность? 
Ланселот: Нет. Это нездорово. 

Галахад: ...Я уверен, что ты голубой. 

Ланселот: Совсем нет. 


Конкорд понимающе смотрит на Ланселота. 


Как и в случае с чумной деревней, в Язве вам предоставляется возможность доделать то, что 
не получилось у героя фильма в силу чисто внешних обстоятельств. Так что и отшлепаете, и 
разденете, и грааль (не Грааль!) с крыши замка заберете. Но начать придется издалека. 


Что же приходит нам на ум при мыслях о чистой, светлой любви? Первые поцелуи, романти- 
ческие сумерки, полнолуние, вой волков... ой, о чем это мы? Да, так значит, ночь, звезды... 
Точно, звезды. С них и начнем. Понятно, что без должных звезд ничего не получится. Видите, 
чуть слева над замком горит яркая звезда? Потревожьте ее — и она превратится в тонкий 
контур созвездия. Какое там у нас самое подходящее созвездие для чистой любви и орально- 
го секса? ...Дева. Переключайте его своим хвостатым remote-control’om, пока OHO под харак- 
терный звучок (эта характерность заключается в отличии от предыдущих) не превратится в 
Деву. 


Теперь нам нужно разогнать эти гостеприимные сумерки чем-нибудь возбуждающим. Как на- 
счет неоновой иллюминации? Хозяева замка, должно быть, об этом уже позаботились — вклю- 
чите ее своей мышью, щелкая на верхние границы замка (всего нужно включить три “гирлян- 
ды”). Кстати, если вы так и не прояснили для себя вопрос происхождения кокосов в Англии, 
можете послушать дискуссию уважаемых людей на эту тему, пощелкав на нижнюю правую 
башню замка. 
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Итак, верх замка теперь слегка освещает окружающий мрак. Осталось зажечь вывеску сего 
дома терпимости. Щелкните в центр света над дверью, чтобы появилось название — ANTHRAX, 
а чтобы здание не казалось таким покинутым, зажгите свет во всех четырех окнах. Живенько 
так выглядит, привлекательно. 


Займемся теперь сбором трав. В правом нижнем углу экрана видна этакая длинная ветка — 
ткнитесь курсорчиком, чтобы из нее вырос сучок с листиками. Вот эти листики вы и сорвите, 
они называются Blossoms (ростки). Теперь пропустите один сезон при помощи еще одного 
щелчка на ветку и возьмите плоды — это Broccoli (спаржа). Досмотрите до конца процесс 
смены сезонов и... ВХОДИТЕ. Получится это, правда, только с пятого щелчка. 


Посмотрев приятный фильм (см. выше), можете приступать к шлепкам.... Предстоящее вам 
развлечение имеет простое и ненавязчивое наименование: “Шлепни девственницу” (Spank 
the virgin), — и уже само по себе оно снимает необходимость пояснений смысла ваших дейст- 
Bun. В принципе, такой тип игр — не новость (см., например, Sam and Мах — Smack-A-Rat (придави 
крысу), но в таком извращенном варианте он мог появиться только B Monty Python. Короче, из- 
под огромного белого одеяла то тут, то там выглядывают на свет Божий они, родимые — девст- 
венницы. И каждую вы должны тут же шлепнуть. Но — о Ужас! — среди чистых и непорочных 
попадаются испорченные грехом голые зады! Если вы коснетесь своей целомудренной рукой 
(мышью) этих обителей разврата, то ваши очки уменьшатся. Кстати, эта игра — единственная в 
Монти Пайтоне, в которой вам действительно необходимо выиграть. На самом деле, проигры- 
вать не менее любопытно (заодно и оральным сексом займетесь), но только в первый раз... В 
общем, когда выиграете и получите Nude bonus (пятый уровень), шлепните все выставленные 
на ваше обозрение голые зады и запишите четырехзначное число (цифры должны стоять в том 
же порядке, в котором вы их открывали). 


Выйдя из замка при помощи Run away, вы увидите главную девственницу сезона — Зут. Ну да, 
да, щелкните на нее... Убейте то, что из нее вылетит, возьмите кокосы. Убедитесь еще раз, что 
у вас все зажжено (замок, окна, созвездие Девы...). Над дверью щелкните на прямоугольную 
табличку, чтобы она оказалась на экране перед вами в увеличенном виде. Введите тот четы- 
рехзначный код, который вы записали во время nude bonus’a, и ткните на деревянный край 
таблички. Под ОЧЕНЬ характерный звук комбинация будет принята, а грааль над замком за- 
сияет золотом. Тут-то вы его и схватите, и заберете... Moldy Tail (заплесневелый хвост). При- 
ятного аппетита! 


Деньги всегда нужны, а отнять их у кого-нибудь другого даже приятно. В левой части экрана 
есть такое черное дерево, и на ваш осторожный щелк выбежит некто монахоподобный и выпи- 
лит на дереве чем-то вроде бензопилы нечто прекрасное. По повторному щелку он явится и 
вернет все на место. Приставайте к нему, и рано или поздно он позабудет на земле несколько 
монет. 


Еще раз проверьте, не погасли ли какие-нибудь огоньки. Если все в порядке, заходите в замок. 
На этот раз не спешите начинать игру. Вы, наверное, заметили, как во время видео девушки по 
краям экрана сменяют одежду. Теперь вам придется проделать это с ними самостоятельно. 
По окончании фильма (кстати, клавиша “пробел” работает и здесь), вы окажетесь перед одной- 
единственной девицей в белых одеждах. Перед тем, как раздевать кого-либо, вам необходимо 
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вызвать их всех на экран. Это не так уж сложно, но мы приводим самый быстрый путь: верхняя 
девушка в белом, дева в розовом, нижняя белая, желтая, зеленая. Перед вами шесть юных 
дам, и вы можете спокойно и неторопливо приступать к их постепенному обнажению. Щелкая 
на них поочередно, вы заставите их сменить облачения: платья, нижнее белье, доспехи, мас- 
карадные и, наконец, извращенные костюмы. Тогда внизу появится седьмая, пухленькая та- 
кая, дамочка. Раздев и ее, вы получите ценнейший артефакт, корсет девственницы (Bodice of 
a virgin). Поздравляем! Выходите из замка — и вперед, на следующий экран! 


Экран девятый: Пещера Карбанног 


Лирическое отступление 10 

Рыцари едут по дикой и необитаемой местнос- 
ти. Неожиданно они видят вдалеке огонек и на- 
правляются к нему. Приблизившись, они видят, 
как фигура, своим силуэтом напоминающая мага, 
ходит кругами, вызывая огонь из земли и под- 
жигая кустики и ветки вокруг. 


Артур: Что за человек ты, вызывающий огонь без 
огнива и трута? 


Тим: Я чародей. 
Артур смотрит на БЕВЕДЕРА. 


Артур: Каким именем ты называешь себя? 





Тим: Некоторые зовут меня Тим. 


Горная тропинка узка - не разойтись 


Артур: Приветствую тебя, Тим-Чародей! 

Тим: Приветствую тебя, король Артур. 

Артур: Ты знаешь мое имя? 

Тим: Знаю (делает еще один фокус с огнем). Ты ищешь Святой Грааль. 
Артур: Да, такова наша миссия. Ты знаешь много скрытого, о Тим. 
Тим (еще один фокус): Достаточно много. 

Рыцари рукоплещут. 

Артур: Да, мы ищем Святой Грааль (прокашливается). Наша миссия — поиск Святого Грааля. 
Рыцари: Именно так. 

Артур: И.мы его ищем. 

Рыцари: Да, ищем. 

Беведер: Уже довольно долго. 

Рыцари: Да. 


Робин: Месяцы. 
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Артур: Да... и, естественно, любая помощь будет... 3... помощью. 
Галахад: Вы не знаете, где... 

Тим делает еще один фокус. 

Все остальные рыцари: Шшшшиии! 


Артур: Ладно..., ну эээ..., нам не следует отнимать у вас много времени..., я не думаю..., извини- 
те, что надоедаем..., вы случайно не... а... знаете, где можно найни... 399... 


Тим: Что? 

Артур: Г... г... г... 

Тим: Грааль? 

Они слегка подпрыгивают от неожиданности и оглядываются. 
Артур: 9... да..., думаю, так. 

Остальные рыцари: Да. 

Тим: Да. 

Рыцари: Ладно. 

Робин: Чудесно! 

Остальные: Да, замечательно. 


Тим на несколько секунд задумывается, пока они толпятся вокруг. Затем он проделывает еще 
один фокус. 


Артур: Я понимаю, вы занятый человек... 
Тим: Да, я могу помочь вам в ваших поисках. 
Рыцари: Спасибо. Да, большое спасибо. 


Тим: К северу лежит пещера, пещера Карбанног, в которой мистическими рунами на живой скале 
вырезаны последние слова Ольфина Бедвера из Регеда... 


Раскат грома. Рыцари нервно оглядываются вокруг. 
Тим: ...ясно обозначено место захоронения святейшего из Граалей. 
Артур: Как нам найти эту пещеру, о Тим? 


Тим: Следуйте за мной! Но лишь только, если вы мужественны. Ибо вход в пещеру охраняется 
монстром — существом столь гнусным и жестоким, что ни один сражавшийся с ним не остался в 
живых. Кости пятидесяти человек украшают его логово. Поэтому, милые рыцари, если вы сомнева- 
етесь в своей силе и мужестве, не ходите дальше, ибо смерть поджидает вас в виде жутких 
острых зубов... 


... Они подьезжают к пещере. Тим показывает знаками, что нужно соблюдать тишину. 
Артур: Шшшш! 


Пажи на несколько секунд уменьшают интенсивность своего стучания кокосами. 
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Беведер: Они беспокойны, сир. 
Артур: Тогда мы оставим их здесь и продолжим путешествие пешком. 


Тим на них как-то странно смотрит. Они уходят, оставляя пажей позади. Через несколько 
шагов Тим их останавливает. 


Тим: Узрите Пещеры Карбаннога! 
Артур: Прикрывайте меня. 
Беведер: Чем? 

Артур: Просто прикрывайте. 
Тим: Слишком поздно! 

Артур: Что? 

Тим: Вот он! 

Они поворачиваются и видят крупного белого кролика, вприпрыжку выбравшегося из пещеры. 
Артур: Где? 

Тим: Вот. 

Артур: За кроликом? 

Тим: Это и есть кролик! 

Артур: ... Да ты дурак. 

Тим: Что? 

Артур: Ты нас так напугал. 
Беведер: Кретин! 


Тим: Это не обычный кролик. Это самая жестокая и зловредная тварь, которую видели ваши 
глаза! 


Робин: Ты тормоз, я запачкал свои доспехи, настолько я перепугался! 

Тим: У этого кролика характер злобный. Он убийца! 

Галахад: Отстань. 

Тим: Он тебя сделает, приятель! 

Галахад: Вот как? 

Робин: Черт! 

Тим: Смотрите. Я вас предупреждаю. 

Робин: Да что он может? Отжевать твою задницу? 

Тим: Ну, у него огромные..., очень острые..., может прыгнуть на..., да посмотрите на кости! 
Артур: Пойди, Борс, и отруби ему голову. 


Борс: Верно. Извини, поганец. Предвкушаю суп из крольчатинки. 
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Тим: Cuompume! 


Они видят, как кролик кидается на горло Борса с пронзительным ужасающим писком. И вот 
голова Борса уже валяется на земле. Кролик допрыгивает обратно до входа в пещеру и сидит 
там, посматривая на рыцарей и мрачно рыча. 


Артур: Ии... сусе Христосе! 
Тим: Я же предупреждал! 
Робин: Ну, вот я и сделал это снова. 


Тим: Разве я вам не говорил? Разве вы меня слушали? О нет, вы все сами прекрасно знаете, не 
правда ли? Hem, это просто обычный кролик, разве не так? Как вы меня обзывали! Вот теперь 
не говорите, что я не предупреждал. 


Артур: Ну, заткнись же. 

Тим (тихо): Всегда одно и то же... Стоит мне один раз сказать... 

Артур: Вперед! В атаку’... (схватка — см. видео Killer rabbit) ...Beacum! Бежим! 
Рыцари (подхватывают): Бежим! Бежим! 


Они убегают от пещеры, прячутся и перегруппировываются за камнями. Тим показывает на 
них пальцем и от души смеется. 


Артур: Кого мы потеряли? 
Рыцари: Сэра Гавайна..., Эктора... и Борса. Пятерых. 
Галахад: Троих, cap! 


Артур: Троих. Что ж, мы не можем больше рисковать и атаковать лоб в лоб. Этот кролик — 
настоящий динамит. 


Робин: Может, он будет в недоумении, если мы будем больше убегать? 

Артур: Заткнись. Переодень лучше доспехи. 

Робин уходит такой походкой, как будто ему что-то мешает. 

Галахад: Давайте издеваться над ним. Он может так разозлиться, ито допустит ошибку. 
Артур: Какую, например? 

Галахад: А у нас есть какие-нибудь луки? 

Артур: Нет. 

Ланселот: Зато у нас есть Священная Ручная Граната. 

Робин: Что-что? 


Артур: Священная Ручная Граната Антиоха. Это одна из самых святых реликвий, которые 
брат Майнард всегда носит с собой. 


Все: Да. Конечно. 
Артур (кричит): Принесите Священную Ручную Гранату! 
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Из группы лошадей/пажей выходит небольшая группа монахов, распевая гимны и размахивая 
кадилом, и передает рыцарям святую гранату, сияющую небесным светом. Артур берет ее. 
Пауза. 


Артур: Как включить... 9... 

Ланселот: Не знаю я. 

Артур: Посмотрите в Книге Вооружений. 

Брат Майнард: Вооружение, стих девятый — двадцать первый. 


Другой монах (читает из Библии): И поднял святой Аттила свою ручную гранату к небесам и 
молвил: "О Бог, благослови эту ручную гранату, дабы разнесла она врагов твоих на маленькие кусоч- 
ки, в милости твоей." И улыбнулся Господь, и насытились люди и овечками, и ленивцами, и карпа- 
ми, и анчоусами, и орангутанами, и завтраками из кукурузных хлопьев, и крыланами, и... 


Брат Майнаро: Пропусти немного, брат. 


Монах: ...9... ax, да... И Господь молвил: "Сперва должен ты вынуть Святую Чеку, затем сосчитай 
ты до трех, не больше и не меньше. И да будет три тем числом, до которого ты досчитаешь, и 
числом счета да будет три. До четырех не досчитывай, и два ты не считай, разве что перейдешь 
ты затем к трем. Про пять и не думай. Воистину, когда число три, которое есть третье число, 
будет достигнуто, тогда брось ты Святую Гранату Антиоха в сторону супостата твоего, кото- 
рый, будучи пылью в глазах моих, тут же испустит дух. Аминь!" 


Артур: Ага. 

Он вытягивает Чеку. Монах благословляет гранату и... 

Артур (тихо): Один, два, пять... 

Галахад: Три, cap! 

Артур: Три! 

Артур кидает гранату в кролика. Раздается взрыв и радостные крики рыцарей. 

Все рыцари: Да славится Господь! 

Ну что ж, пришло время испытать наших любимчиков в умении обращаться со взрывоопасными 
предметами. После довольно продолжительного введения вас в суть дела (смотря за происхо- 
дящим, обратите внимание, откуда появляются четыре рыцаря), вы окажетесь предоставленны- 
ми самим себе на экране с внушительного вида пещерой посередине. Начните с того, что щелк- 
ните несколько раз на горном пейзаже — при этом ваш многострадальный монитор так и будут 
сотрясать взрывы. Рано или поздно — это вы уж сами судите — взрыв громыхнет внутри пещеры, 


ознаменовав тем самым появление из правого нижнего угла экрана нашего старого доброго дру- 
га — чародея Тима. 


Когда он прекратит предупреждать вас о страшной опасности, повторите вызов рыцарей (вы 
ведь помните, откуда они вылезали?). Теперь щелкните на Артура, и после очередного Тимов- 
ского (никому не нужного) предупреждения можете приступать к исследованию глубин пеще- 
ры. О ужас! Это он — кошмар в ночи, апокалиптический зверь, порождение адской норы — 
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cam Кролик-Убийца! Аккуратно (ато Робин опять запачкает недавно смененные доспехи) щелк- 
ните на него... иужаснитесь от сцены кровавого насилия. Под конец вам подарят кучку святых 
гранат (интересно, а пять — это куча?...) 


Напившись людской кровушки, кролик исчез в благоухающих глубинах своей заваленной костя- 
ми пещеры. Вызовите его еще раз. Теперь самая сложная часть, возможно, здесь вам даже 
придется потратить на прохождение больше пяти минут! Ваша задача: гранату нужно прота- 
щить курсором до кролика (не отпуская кнопки) в то время, пока идет отсчет (один-два-пять- 
три). Так вот отпустить ее нужно именно на счет ТРИ. НО! Во-первых, кролик-то на месте не 
сидит, а убивает. А совпадет ли его местонахождение с тем местом, где в этот момент нахо- 
дится ваш курсор с гранатой, дело случая. Во-вторых, в большинстве случаев граната падает 
почему-то не на кролика, а прямо в толпу рыцарей (с соответствующим исходом). Пытайтесь: 
ведь, как известно, попытка — не пытка, как говорил Джозеф из Араматеа. 


Самое сложное позади, и теперь вам осталось только принять ливень наград и видео, которые 
обрушиваются на вашу голову. Когда вам предложат очередной фальшивый грааль (Goldy 
Hail — золотой град), забирайте его (для этого придется много раз щелкать на него мышой и 
слушать очередное издевательство в свой адрес). И вот вы, наконец, на знакомой картинке. 
Щелкайте на пещеру, и вылетит птичка. Да, да, с кокосом. Без комментариев. Потом щелкайте 
на пещеру снова, пристрелите крестьянина и заберите его единственный золотой. Опусто- 
шать, так опустошать: щелкайте на пещеру еще раз — и забирайте себе деревянного кролика 
(пока он вас не сожрал, совсем как настоящий). 


И — убегайте от этого страшного места. Нет, не подчищать Робина, в еще более страшное 
место. Как говорится: “Seek уе the bridge of death”. 


Экран десятый: Мост Смерти (Bridge of death) 


Лирическое отступление 11 


...Рыцари осторожно подходят к полуразрушен- 
ному мосту. 


Беведер: Смотрите! Это старик из сцены 24 — что 
это он здесь делает? 


Артур: Он хранитель Моста. Он задает каждому 
путнику пять вопросов. 


Галахад: Три вопроса. 


Артур: Да, три вопроса... И mom, кто ответит на 
пять вопросов... 


Галахад: Три вопроса. 





Артур: ... на три вопроса, может переправиться. 


Плата за проход на другой берег - жизнь 


Робин (осторожно): А если ты ответишь непра- 
вильно? 
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Артур: Тогда тебя бросают в Пропасть Вечных Проблем. 

Робин: Ой... | 

Галахад: И кто пойдет отвечать на вопросы? 

Артур: Сэр Робин, храбрый сэр Робин, иди ты! 

Робин: Погодите-ка, у меня прекрасная идея! Почему бы не пойти Ланселоту! 
Ланселот: Да. Пойду я. Да я одним пальцем его сделаю. Нанести ложный выпад к правому плечу и... 
Артур: Нет, подожди! Просто ответь на пять вопросов... 

Талахад: Три вопроса. 

Артур: На три вопроса... А мы будем смотреть... И молиться. 

Ланселот: Я понимаю. 

Артур: Удачи тебе, смелый сэр Ланселот... 


Ланселот приближается к хранителю моста. Артур слегка принюхивается и бросает корот- 
кий взгляд на доспехи Робина. 


Хранитель: Стоп! Тот, кто к мосту подходит Смерти, на три вопроса ответить должен, или 
умрет он в муках! 


Ланселот: Задавай вопросы, хранитель. Я не боюсь. 
Хранитель: Как зовут тебя? 

Ланселот: Ланселот. 

Хранитель: Что ищешь ты? 

Ланселот: Я ищу Святой Грааль. 

Хранитель: Какой твой любимый цвет? 

Ланселот: Голубой. 

Хранитель: Прекрасно, проходи. 

Робин: Да это же легко! 


Хранитель: Стоп! Tom, кто к мосту подходит Смерти, на три вопроса ответить должен, или 
умрет он в муках! 


Робин: Задавай вопросы, хранитель. Я не боюсь. 
Хранитель: Как зовут тебя? 

Робин: Меня зовут сэр Робин из Камелота. 
Хранитель: Что ищешь ты? 


Робин: Ишу Грааль! 
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Хранитель: ... А как называется столица Ассирии? 
Робин (презрительно): Не знаю! 


Немедленно невидимая сила выбрасывает его в пропасть. ...Через некоторое время вперед 
выходит cap Галахад. 


Галахад: ...Сэр Галахад из Камелота! 

Хранитель: Что ищешь ты? 

Галахад: Я ищу святой Грааль! 

Хранитель: Какой твой любимый цвет? 

Галахад: Голубой... Hem, жееееееелтый! (улетает в пропасть) 
Вперед выходят Артур и Беведер. 

Хранитель: Как зовут тебя? 

Артур: Я — Артур, король Бритонцев. 

Хранитель: Что ищешь ты? 

Артур: Я ищу святой Грааль! 

Хранитель: Какова скорость ненагруженной ласточки в воздухе? 
Артур: В смысле? Африканской или европейской ласточки? 
Хранитель: 3... Понятия не имею... Aaaaaaaa! (улетает в пропасть) 
Беведер: Откуда ты знаешь так много про ласточек? 

Артур: Видишь au, любой король должен знать такие вещи. 


Вот фактически и последний игровой экран. Ради вот этого дряхлого мостика мы шлепали 
девственниц, взрывались от собственных гранат и задыхались от вони куч гниющих трупов. 
Как только вы зайдете на этот экран, прямо перед вами вылезет нечто человекоподобное, и, 
когда вы совершите с ним ставший давно привычным акт возвышенного насилия, Бог наконец- 
то даст о себе знать. Не обращая внимания на его тупое флеймовое письмо, заберите горы, 
находящиеся позади (Huge tracts of land). Вернитесь на предыдущий экран на минутку (чтобы 
не раздражать наше божество) и сразу идите вперед, снова к мосту смерти. 


Щелкните на бомжевидного хранителя и проделайте свой коронный номер имени евро-афри- 
канской дружбы. Затем, собственно, придет время заглянуть в регистрацию или вспомнить, 
что вы там понаписали. Побеспокойте старца, и он устроит вам жестокий экзамен (см. выше). 
Цена провала — смерть. Кстати, если ваша регистрация окажется заполненной не до конца, он 
с вами и говорить не будет. Такая вот подленькая шуточка у Монти Пайтона... 


В первый раз его заинтересует название столицы Ассирии. Что бы там ни было написано в 
вашей регистрации, ответ неправилен. Зато когда вы “восстановите” игру, вопросы будут уже 
другими. Свое имя, любимый цвет и цель похода вы, надеемся, вспомните без труда. Или, на 
худой конец, можно посмотреть их в регистрации. И, когда вы введете все ответы правильно, 
хранитель освободит вам путь на следующий экран. Можете сходить туда, если хотите, но 
пройти по мосту пока нельзя. 
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Часть вторая: Распределение предметов 


Самое время вспомнить, что все это время мы собирали какие-то предметы и деньги, которые 
надо бы куда-нибудь пристроить (а то какой же это квест?). На самом деле эта часть игры куда 
меньше, чем первая: на каждом экране есть ровно одна задача, которую нужно выполнить. 
Когда вы выполните эту задачу, на Мосту Смерти появится еще одна перекладина. И, когда 
весь мост будет замощен, вы, наконец, сможете... Но не будем забегать вперед. 


Итак, что необходимо сделать на каждом экране: 


ЗНАК БОЖИЙ. Щелкайте на облака по краям Знака, пока не появится изображение отца с сыном 
под надписью Huge tracts of land. Используйте туда Huge tracts of land из своего багажа. Награ- 
дой будет видео Huge tracts of land, начинающее историю про незадачливого принца и его 
жестокого отца. После этих событий отец заключил сынка под стражу — см. Swamp castle guards, 
— ииз неволи принца смог освободить лишь сэр Ланселот. 


ЧУМНАЯ ДЕРЕВНЯ. Выбросите Camelot из своего багажа в огромную дырку, что торчит посере- 
дине деревни. За это вы увидите триумфальное шествие Артура и Патси по деревне (версия 
фильма) — это “Oh Shit”. 


ДЕРЕВНЯ С ВЕДЬМОЙ. Щелкайте Ha ведьму (она будет демонстрировать всяческие гадости), 
пока она не распахнет свое платье. И, не теряя времени, ткните Bodice of a virgin прямо на ее 
обнаженное тело. Поздравляем, вы одели ведьму! За это посмотрите, как посвящают в рыцари 
ученейшего Беведера (Knighting of Bevedere). 


ЧЕРНЫЙ РЫЦАРЬ. Зайдите в шатер, откройте гардероб и положите туда свой Samurai helmet. 
В обмен на свой дар вы получите возможность услышать и увидеть один из вариантов перевода 
сцены сражения с Черным Рыцарем на какой-то европейский (шведский?) язык (Kuroi Kishi). 


КНИГА ИГРЫ. Переверните Книгу на страницу с сэром Ланселотом и положите меч (Black Knight 
sword) на нарисованный контур. Таким образом вы узнаете окончание трилогии о несчастном 
принце (см. “Знак божий”) — Lancelot’s idiom. 


КАМЕЛОТ. Откройте заранее подготовленный гроб и положите туда мертвое тело. Наконец-то оно 
покоится в земле..., а вы смотрите, как выглядело самое начало фильма (It’s only а model). 


ЗАМОК ЛУАМБАРД. На верхней картинке засуньте кролика в его контур на левом бастионе. Это 
позволит вам увидеть, как в фильме Артура отогнали от замка (Fetchez la vache). 


ЗАМОК ЯЗВА. Выдвиньте снизу экрана изображение Зут (она прячется снизу, и требуется мы- 
шиное щелканье на верх ее головного убора, чтобы заставить ее выйти). Поставьте Zoot’s me- 
dallion на ее шапочку и посмотрите, как девушки соблазняют несчастного доверчивого Галаха- 
да (Spank me!). 


ПЕЩЕРА KAPBAHHOT. Поставьте статую (Joseph of Aramathea) на приготовленную в левой 
части экрана подставочку. За это вам покажут, за какие слова Джозефа чтут философы всех 
стран (Aaaaargh!). 
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МОСТ СМЕРТИ. Внизу слева земля слегка разрыхлена, словно ждет, как в нее посадят какой- 
нибудь саженец. Вот и поставьте туда знак смерти (Certain death sign). И тогда вы обрадуетесь, 
увидев, как издевались над героями фильма на этом же мосту. Сделав все, можете попробо- 
вать сходить на мост. Увы, эта развалина не выдерживает вашего веса. И действительно, загля- 
ните в свой багаж — чего там только нет! Если вы хотите пройти дальше, придется выбросить 
все это. 


На втором экране (ЧУМНАЯ ДЕРЕВНЯ) есть бочка, вот и выкиньте туда все, что у вас есть. 
Оставьте только ключ, фальшивые граали и деньги. Ключ и граали останутся у вас до конца, 
а от денег придется избавиться в другом месте. Переходите в КНИГУ ИГРЫ, наберите там 
денег столько, чтобы хватило ровно на один кустик (Гибискус стоит как раз ровно 500 золотых), 


и купите его для рыцарей “НИ”. Теперь вы, наконец, сможете пройти по мосту смерти. 


После долгого видео (это нигде ранее якобы не показанная зарисовка King Brian the Wild), вы 
окажетесь перед сундуком. Откройте его своим ключом. Все! Вы победили! В качестве бес- 
платного приза вам подарят “обои” для вашего Windows 95 с надписью “You’ve really won”. 
Можете с гордостью показывать их своим друзьям, а тем временем искать вторую игру фирмы 
7th Level про Монти Пайтона “Monty python in the complete waste of time’. 
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ALIEN INCIDENT 





Как старик вспоминает колыбельные, которыми в детстве его убаюкивала мать, как бородатый 
академик медитирует над своим школьным дневником с первой двойкой, так и опытный квестер 
приступает к спасению Вселенной от подлости инопланетян ( руками подростка-раздолбая). Эта 
тема настолько же до боли знакома и приятна для любителей квестов, как нашествие демонов из 
Ада- для любителей 3d-action или битва с немецко-фашистскими полчищами (либо наоборот) — 
для стратегоманов. 


Несмотря на то, что данный квест выпущен сравнительно недавно, весь он просто пропитан 
настроениями, характерными для милых добрых и таких родных “ходилок” — Space Quest, Simon 
the Sorcerer, Zak McCracken... Есть в нем что-то чистое, нетронутое предрассудками Нового Вре- 
мени. Сумасшедшие ученые, злобные и безжалостные пришельцы, похожие до дрожи в коленках 
на Касперов-привидений, непритязательная УСА’шная графика с автоматически формирующейся 
командной строчкой внизу — нет ничего лучше для серого вечера после трудного дня... 


Незачем и рассказывать про интерфейс квеста, вы такое уже видели тысячу раз. Щелчок левой 
кнопки мыши заставляет Бена подходить к требуемому месту, правая кнопка выполняет некое 
действие с предметом, и все это время внизу экрана виден список предметов в карманах героя. 
Любой предмет из этого списка можно осмотреть правой кнопкой мыши или применить кчему- 
нибудь левой кнопкой. Все это время внизу экрана будет формироваться строка (что-то типа 
USE large brick ON little girl), сообщающая вам какое действие сейчас собирается предпринять 
по вашей команде Бен. 


Незачем даже рассказывать предысторию квеста. Конечно, Бенджамин — так зовут подростка- 
героя в этой игре — живет в доме своего сумасшедшего дядюшки-ученого. Конечно, тот весело 
проводит свое время за гениальными экспериментами. И, конечно, рано или поздно один из этих 
экспериментов заканчивается неожиданно... 


Часть первая: Дома 


Итак, подсмотрев из укрытия, как его дядюшка с помощью своей гениальной Пространственной 
Дыроделки вызвал на Землю и себе на голову некую тварь и целый корабль инопланетян, Бенд- 
жамин решает, что его дядюшка нуждается в срочном спасении — да и Вселенную спасти не 
помешало бы, на всякий случай. Но перед тем, как ему удастся сделать что-нибудь полезное во 
вселенских масштабах, придется немного разобраться с тем, что творится в его собственном 
жилище. Что ж, начнем с секретной лаборатории любимого дяди. Вдумайтесь — что вам извест- 
но про сумасшедших ученых? 


Одно из двух — либо у них в лаборатории есть устройство, единственная функция которого 
состоит в производстве токсичных отходов (но это уже было в Day of the Tentacle), либо у них 
что-то заперто в сейфе, и бумажка с паролем к нему перманентно валяется в ведре с мусором. 
Данный ученый соответствует стереотипу номер два — поройтесь в мусорном баке (trash can) и 
вы найдете записку с паролем. Пароль, кстати, не менее стереотипен: один - два - три - четыре - 
пять. Естественно, никто бы не догадался! Продолжим сбор оборудования из набора начинаю- 
щего искателя приключений. Пароль есть, чего еще не хватает? Безусловно, веревки (горе). 
Любезный дядюшка позаботился и об этом — она лежит какраз под коробкой с предохранителя- 
ми. Возьмите ее. 
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ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





Теперь посмотрите на все остальные 
предметы в комнате. Немедленный инте- 
рес вызовут два объекта — плохо закреп- 
ленный кусок паркета (loose plank) и ком- 
пьютер, на экране которого светится та- 
кое знакомое и родное “синенькое”. По- 
пробуйте отодрать половицу — она мгно- 
венно превратится в “не так уж плохо за- 
крепленный кусок паркета” (not so loose 
plank). Видимо придется искать лом 
ведь в секретных лабораториях не быва- 
ет случайностей! 
















































































































































































Взгляните теперь на компьютер — увы, - : 

работать Ha нем Бенджамин He умеет, да Что же случилось с моим дядей? 

и дискеты у него ни одной нету! Стран- 

ный компьютер — кто же сейчас держит все на дискетах..? Ну да ладно, хватит осматривать 
лабораторию — ясно, что с наскоку здесь ничего не сделаешь. Выходите в коридор. 


Для начала попробуйте выйти, как обычно — через дверь (front door — самая левая дверь в 
коридоре). Но что это? Вход охраняется чудовищными инопланетянами! Придется подождать 
или отыскать другой выход из дома... Во всяком случае, пока ничто не мешает Бенджамину как 
следует обыскать весь дом. Осмотрите лабораторный халат (labcoat) рядом с выходом — в его 
кармане вы обнаружите стетоскоп. Заберите его и отправляйтесь в кухню. 


На холодильнике профессор прикрепил записку, прочитайте ее. Оказывается, здесь находится 
средство от перенаселения земного шара. Ну, пока мы пытаемся спасти Землю от угрожающей 
ей прямо противоположной участи, так что оставьте “молоко” в холодильнике и забирайте отту- 
да все остальное: ломик (crowbar) и лекарство для роста (growth potion). Заодно, раз уж вы 
зашли на кухню, прихватите с собой немного еды в дорогу: рядом с раковиной лежит превосход- 
ный кусок заплесневелого хлеба (moldy bread) — возьмите его себе. И, наконец, на полочке 
справа покоятся с миром спички (matches) и предохранитель (fuse). Хватайте их и выходите в 
коридор. 


... А тем временем один злобный инопланетянин (босс) отдает приказ второму начать пытку 
дяди Бенджамина. Да, надо торопиться! Поднимайтесь наверх по лестнице. Попробуйте зайти в 
первую (самую левую) комнату — но там почему-то темно, и лампа не зажигается... 


Вторая комната вообще закрыта. Осталась одна дверь — в собственную спальню Бена, запол- 
ненную всяческим детским барахлом: компьютерами, постерами, видеокассетами... Вам из все- 
го этого может пригодиться разве что плейер (Walkman), валяющийся на кровати, видеокассе- 
та, лежащая в ящичке в шкафу, да молоток, которым любимый дядя пытался исправить монитор. 


Из любопытства можете попробовать включить усилитель (на полке у стены) и послушать, ка- 
кую музыку любит управляемый вами герой. Когда это вам надоест, выйдите из комнаты и помо- 
гите растеньицу, что гордо занимает место между второй и третьей дверью, поскорее вырасти — 
накормите его тем самым лекарством, что вы взяли из холодильника. 
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Да, неплохая тыква получилась! Надо бы 
снять ее да сделать все положенные про- 
рези — вышла бы неплохая маска для 
Хеллоуина... Но что за незадача, тыков- 
ку никак не сорвать! Ладно, возвращай- 
тесь в лабораторию. 








Вспомните, что осталось недоделанным 
после вашего предыдущего прихода в 
лабораторию? Правильно, вы так и не 
отодрали половицу. Ну, теперь вы обла- 
даете прекрасным ломиком, так что эту 
ошибку можно исправить. Под половицей 
скрывается большой ключ (big key) — при- | 

берите его к рукам. “Привет, босс!” 





Заодно перед уходом замените пробку в коробке с предохранителями (откройте fuse box, уста- 
новите туда fuse, закройте fuse box). И отправляйтесь в ту самую комнату на втором этаже, в 
которой не включалась лампочка, — и включите ее! Осмотрите дядину спальню. Прямо на столи- 
ке лежит пульт дистанционного управления от телевизора (в этой комнате его, правда, не на- 
блюдается). Заберите ero (remote control) — такие вещи просто так не валяются где ни попадя, 
кто знает, может, красная кнопка на этом пульте вызывает запуск баллистических ракет... 


Посмотрите на подушки на двух кроватях: одна из них скрывает в себе гениальное изобретение 
дяди — радио, включающееся, как только несчастный опускает свою измученную голову на 
подушку. Под второй запрятан маленький (не золотой) ключик, которому самое место в вашем 
кармане — засуньте его туда. Выдвиньте ящичек в столе под лампой, и заберите оттуда записку. 
Хм, дядя боялся позабыть, что надо взять ключ от обсерватории... 


Теперь откройте своим “большим ключом” дверь во последнюю неоткрытую комнату на этом 
этаже — библиотеку. Н-да, тут столько книжек — неужели находятся люди, которые читают весь 
этот бред? Во всяком случае, нам-то не до чтения — нас ждет пока еще не спасенная Вселенная, 
да и, ктому же, нам известны привычки всех сумасшедших ученых. Как известно, книги в библи- 
отеках нужны не для того, чтобы их читать — книжные шкафы нужно отодвигать и искать за ними 
секреты! 


Один из шкафов прицеплен к стене за замок- откройте его ключом, который вы нашли в спаль- 
не. Увы, тайный сейф стал виден, но ключа для него у Бена нет... Хорошо еще, что этот юноша 
правильно провел детство и из фильмов хорошо знает, как открываются сейфы. Правильно, 
стетоскопом! Вы стали счастливым обладателем двух дискет и еще одного ключа, поздравляем! 


Продолжим исследовать библиотеку. Приглядитесь-ка внимательно, что есть в библиотеке из 
того, чего вы пока нигде не видели? Кроме книг, полок и сейфов там есть еще и окно. Разбейте 
его молотком (интересно, а что еще можно сделать с окном? надеемся, вам в голову не прихо- 
дила мысль о том, что через него можно вылезти?) и подберите с пола осколок стекла (piece of 
glass). Напоследок можно поговорить с чучелом совы, что на левом шкафу, разговор получает- 
ся интересным, хоть и односторонним. 
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Теперь пройдите обратно в дядину спаль- 
ню. Раз уж вы нашли очередной ключ, 
почему бы не попробовать применить его 
на запертый комод? Кстати, он даже под- 
ходит, но комод оказывается просто скла- 
дом чистой одежды (Бен удивлен — его 
дядюшка всегда ненавидел чистую одеж- 
ду!) Придется пока забыть про него и от- 
правиться в лабораторию — опробовать 
новоприобретенные дискеты. 





Оказывается, дисковод/тостер (Яорру 
toaster) у нашего ученейшего дяди пред- 
назначен только для “пятидюймовых” дис- 
кет. Вставляйте туда единственный имею- Дома и стены греют 

щийся в вашем распоряжении диск тако- 

го формата и приступайте к работе с компьютером. Милый компьютер, правда? И неиспорчен- 
ный Биллом Гейтсом, который в свое время ради экономии трех байт заменил сообщение READY 
на ОК... Во всяком случае, “крутая” система автоматизированного управления лифтом умеет 
выполнять два действия: отправлять лифт вверх или вниз. В данном случае отправьте его вверх. 








Где же искать лифт? Вспомните шкаф, полный чистой одежды; повторяем, чистая одежда — 
предмет, который наш дядя ненавидит всем своим существом. Нетрудно догадаться, что этот 
шкаф — подделка, и за ним что-то скрывается. 


В общем, пройдите в ту самую спальню наверху и войдите в открывшийся лифт. А пока вы в нем 
катаетесь, дядя-то раскрыл ваше имя под страшными пытками... Скорее, скорее, Бен! Осмотри- 
тесь в подвале, полюбуйтесь на странный и пока совершенно бесполезный аппарат — глубокую 
шахту и нечто, содержащее в себе батарейку (battery). Это-то нам и надо: хватайте ее и сразу 
запихивайте в пульт дистанционного управления. И уезжайте наверх. 


Оказавшись снова в знакомой части дома, спускайтесь вниз по лестнице и направляйтесь к той 
самой подозрительного вида двери слева. Откройте ее своим remote control’om и заходите 
внутрь — оказывается, так тщательно дядя запирал собственную “гостиную”, в которой и нахо- 
дился тот самый единственный в доме телевизор. Сразу же заберите ножницы, которые лежат 
рядом с ним, радио, рядом со входом на столе, засуньте видеокассету в видеомагнитофон 
(VCR) и включите ТВ. Когда вестерн закончится метким выстрелом крутого индейца, заберите 
вылетевшую из экрана стрелу. 


Пройдите наверх и отстригите, наконец, ножницами ту самую большую тыкву, которую вы до 
того вырастили. Затем проделайте в ней все положенные отверстия куском стекла — вот маска 
для Хеллоуина готова. Вот только пока не перед кем покрасоваться... В общем, наверно, пора 
выходить из дома — здесь уже сделано все что нужно . Поезжайте на лифте вниз, в подвал, 
прикрепите свою веревку к специально закрепленному на полу кольцу и отправляйтесь в зия- 
ющее отверстие любимой дядюшкиной шахты. Тем временем злобные инопланетяне обыщут 
всю верхнюю часть дома, но, не обладая талантами квестера, ничего не найдут и улетят. 
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Вот и замечательно, а Бен оказался no 
пояс в некой спокойно плещущейся... жид- 
кости, это ему явно не особо нравится. 
Поверните краник (handle) в трубе , иводы 
схлынут, открыв небольшую кнопочку на 
стене. Нажмите ее, и часть стены поменя- 
ет свое положение, открыв вашему взору 
лестницу наверх, на свежий воздух. Пе- 
редтем, как выходить туда, оглядите кучу, 
хм, мусора в углу. Где-то посреди этого 
барахла валяется бумажка — подберите и 
прочтите ее. Это планы нашего любимого 
ученого по производству машины по пере- 
правке материи, попросту, для телепор- Суперкомпьютер дядюшки 

тации. Полезный дядя. А теперь выходи- 

те наверх. Вот вы и оказались перед входом в собственный дом. И никаких инопланетян здесь 
уже нету. Так что заходите во входную дверь, проходите в лабораторию (опять!) и заберите 
оттуда предохранитель. Больше вам не понадобится свет в комнате наверху, а пробка может и 
пригодиться в пути... 


Executing... 





Часть вторая: Город 


Итак, покинув свой гостеприимный дом, вы оказались на знакомой картинке. Для начала надо бы 
навестить дружка Слаггса и отобрать у него те самые ключи от обсерватории. Пройдите к его 
дому: вниз и налево. Постучите в дверь — наш бедный друг наработался и спит. Придется его 
как-нибудь разбудить. Осмотрите-ка почтовый ящик, стоящий рядом с домом (Mailbox). Но что 
это? Ящик полон динамита, кто-то, видимо, любит пошутить... Доведите шутку до конца — подо- 
жгите динамит спичками и отойдите подальше. 


Когда к Бену возвращается сознание, он обнаруживает, что взрывом его унесло к какому-то 
антикварному магазину, открытому 24 часа в сутки. Зайдите туда и поговорите с продавцом, 
который навязчиво пытается всучить несчастному ребенку свой залежавшийся покрытый плесе- 
нью товар. Покупать такое барахло, конечно, незачем, но почему бы и не поменяться с ним 
собственным? Отдайте продавцу свою никому не нужную стрелу 19-го века (сделанную из сыра) 
и возьмите у него костюм аквалангиста. Хотя еще вопрос, действительно ли эта стрела никому 
не нужна, ведь теоретически наконечником стрелы можно, поковырявшись, открыть замки на 
дверях... Жаль, что создатели игры не предусмотрели такой возможности. Так что, пока предла- 
гают, нужно меняться — тем более, что уж этот костюм вам точно понадобится в будущем. 


Выйдите из магазина и отправляйтесь направо, к дому (бывшему дому) бедняги Слаггса. Прав- 
да, он сам виноват — нельзя спать так крепко, особенно когда ты должен ключи племяннику 
сумасшедшего ученого! Поговорите с ним, и, если он спросит, отчего взорвался его дом, отве- 
чайте правду. “Мы же силы Добра, чего нам стесняться?” В конце концов, ошарашенный таким 
безумным нахальством, он отдаст вам требуемые ключи. И после этого отправляйтесь направо 
до перекрестка и затем вниз. 
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Вы увидите прикованного цепью к дереву хипаря, играющего в какую-то игру, подозрительно 
напоминающую тетрис. Как истинный квестер, вы, конечно, понимаете, что в целях борьбы со 
Злом игру следует немедленно отобрать. Но с пацифистами следует обращаться, как минимум, 
осторожно (а то можно и нарваться), так что не спешите хватать игру, а лучше поговорите с 
дитем цветов. Когда он предложит вам обмен игры на плейер, меняйтесь без вопросов — без 
кассет он вам все равно совершенно не нужен.Теперь пройдите налево, в парк. Вы увидите, как 
инопланетянин разговаривает со своим начальником по телефону и в конце концов телепортиру- 
ется наверх, в корабль. Правда, телефонная будка в результате взрывается, но не беда — Бен 
просто уверен, что ее можно как-нибудь починить. Для начала попробуйте поставить на место 
трубку (receiver), по крайней мере вы сможете послушать странные инопланетные шумы”... 


Если вы продолжите свое путешествие влево по парку, вы в конце концов наткнетесь на сума- 
сшедшего старика, который сидит под деревом и курит трубку. Кстати, вы не забыли, какому 
семейству принадлежит монополия на безумие? Так что вы, наверно, не будете особо удивле- 
ны, когда узнаете, что этот милый старичок приходится вам дедушкой. Ну, в сумасшедших 
семьях не принято особо долго предаваться сентиментам, так что после того, как старик пода- 
рит вам папино наследство — отмычку от двери, сразу приступайте к разговору о коварных иноп- 
ланетянах и устройствах для телепортации. Выдайте великому изобретателю те планы, которые 
вы нашли в канализации под своим домом. Дедуля прочитает их и запросит два важных ингреди- 
ента: любое радио и компьютер, у которого память вмещает по крайней мере 16 килобайт. Радио 
вы взяли в собственном доме, а хиппарский “Сатезоп“ вполне заменит компьютер. Отдайте эти 
компоненты своему изобретательному предку и, пока он трудится, отправляйтесь погулять по 
кладбищу, что лежит к северу от перекрестка... 


А на кладбище, кстати, находится семейный склеп (справа). Только вот незадача, склеп защи- 
щен от любопытных детишек лазерным барьером (даже самонадеянный Бен справедливо отме- 
чает: “Если я пойду туда, лазеры разрежут меня на кусочки!”). Единственная надежда открыть 
барьер — статуя, с которой вы можете поболтать в свое удовольствие (и поболтайте обязатель- 
но!), пока не осознаете, что не можете сделать с ней ничего, что бы продвинуло вас в квесте. 


Остается только одно — возвращаться. 
Погуляли — и хватит, пора узнать, кактам 
дедок собирает машинку для телепорта- 
ции.О ужас! Дедушку похитили злые при- 
шельцы. Что ж, заходите в дверь, перед 
которой теперь, естественно, никто не 
сидит. Внутри проживает этакий здоровый 
попугаище, который очень сильно прого- 
лодался (да нет, не бойтесь, он не на- 
столько огромный, чтобы вами закусить), 
и, дабы у него развязался язык, накорми- 
те его (ну и подлецы же мы, не правда 
ли?) тем самым мерзким заплесневелым 
хлебушком, который вы взяли на кухне 
родной хаты... 












































“Улучшенные бомжи и руины ” - 
новая ролевая игра 
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Опять неудача — вместо того, чтобы разболтать все разведанные секреты, попугай просто Ba- 
лится как подкошенный. Или наоборот, удача — валясь, попугай задевает скрытую кнопочку, и в 
стене открывается секретный сейф, содержащий вожделенное устройство для телепортации. 
Ну, конечно, спешить с его активизацией мы не будем, надо же сначала навестить могилы пред- 
ков. Зато в комнате можно отыскать рунный камень — runestone (и прочитать надпись на нем: 
“Смотри, голубика!”), а также прочесть дневник отшельника. 


Сделайте все это, почтите память о несчастном деде, так и не понявшем, во что он вляпался, 
минутой молчания и возвращайтесь на кладбище. Теперь вы знаете по крайней мере одну свя- 
щенную для вашей семьи фразу, так что обратите внимание статуи на голубику и заходите 
внутрь склепа. 


В некоторых копиях игры в этом месте вылезает мумия, которой нужно дать трубочку и помочь 
огоньком (спички). В любом случае ваше путешествие вниз закончится перед закрытой дверью и 
огромной лужей рядом с ней. Так как с дверью пока вы ничего не можете сделать (да, древние 
делали хорошие замки — простой отмычкой их не возьмешь...), одевайте свой акваланг (который 
вы обменяли на индейскую сырную стрелу) и ныряйте в лужу. На дне “лужи” вы обнаружите 
пропеллер, не позволяющий переплыть через него, и старинный сундук. Замок на этом сундуке, 
правда, изрядно проржавел — он поддается вашей отмычке без особых проблем, и вы становитесь 
обладателем ценного старинного ключа. Как вы уже догадались, этот ключ подходит к той самой 
древней двери, так что всплывайте наверх и открывайте ее. 


Что? Вы надеялись увидеть могилы ваших родственников? Kak бы не так — в запертой комнате 
можно найти одни только устройства неясного назначения. Доступ к машине справа прегражда- 
ет струя горячего пара. Быть сваренным вживую Бену не особенно хочется, поэтому он просто 
спускается вниз по лестнице и выключает генератор пара. Для этого нужно включить свет нажа- 
тием на большую красную кнопку и переключить выключатель на стене справа, ставший види- 
мым. После этого поднимайтесь обратно наверх и вырубите машину, передвинув рычагна ней. 
Все, путь через пропеллер освободился, одевайте снова свой акваланг и ныряйте в лужу.Проп- 
лыв через остановившиеся лепестки пропеллера, Бен с некоторым удивлением осматривает 
открывшийся его взору подземный город. Н-да, интересные вещи прятали древние в своих скле- 
пах! Но, как это ни грустно, придется тащиться сквозь этот проклятый город — и это означает 
прохождение через лабиринт. Вперед, в открытую дверь... 


Для начала пройдите вверх, направо, четыре раза вверх, направо, вверх. В результате вы ока- 
жетесь в милой компании скелетика, сжимающего в руке свою не менее милую кирку (pick-axe). 
Коли уж она ему не помогла остаться в живых, так может, хотя бы вам пригодится — заберите это 
сокровище себе и отправляйтесь дальше в лабиринт.Теперь, разжившись барахлишком, отправ- 
ляйтесь к выходу из лабиринта: вниз, влево, вниз, четыре раза влево, два раза вниз. Оказав- 
шись снова перед панорамой, закрепляйте веревку, привязанную к кирке, на ограде (fence) и 
закидывайте кирку куда подальше. В конце концов она закрепится у другого входа в лабиринт 
города, и вы сможете переправиться по ней на другую сторону. Придерживайтесь таких направ- 
лений: вверх, влево, вверх три раза, вправо, вверх пять раз, вправо два раза, вниз и, наконец, 
вправо. В конце этого ужасного пути вы забредете в пещеру, окутанную чудесным светом (так 
еще поганки темной ночью на болотах светятся) — там вас поджидает долгожданная встреча с 
существом, очень похожим на те самые светящиеся поганки. 


77 


ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





За время своего короткого разговора (монолога) с Беном оно успевает сообщить ему целую 
охапку полезной информации: например, что эти пришельцы (как наш герой Бен и предполагал 
всю дорогу до этой встречи) — подлые ублюдки, ни перед чем не останавливающиеся для до- 
стижения своей мерзкой аморальной цели — захвата родной галактики нашей прекрасной и, что 
очень характерно, дружелюбной светящейся поганки. В знак своих дружественных чувств она 
одаривает вас бумажечкой с телефоном корабля супостатов и телепортирует вас наружу (види- 
мо, осознав, какими эпитетами игроки награждали бы ее, подземный город и авторов игрушки, 
если бы им пришлось самим пробираться обратно). Ура! 


Пройдите кполузабытой уже телефонной будке, из которой, как вы могли видеть ранее, инопла- 
нетяне телепортируются без особых проблем. Подсоедините свое устройство для телепортации 
(еще одна минута молчания в честь безвременно утащенного врагами дедули) к торчащим из 
будки проводам. Теперь набирайте выданный поганочным существом номер (555-5555-SHIP). 
Что, не получается? Вот так всегда: пришельцам без проблем, а нашим людям еще бегать и 
бегать... 


Оказывается, сама телепортация могла бы и сработать, но те самые 16 килобайт в памяти 
СатеЗоп’а не содержат никаких координат (ну разве что там записан тетрис... наверняка теле- 
портация блокируется по какой-нибудь контрольной сумме, а то занесло бы нас невесть куда). 
Нужно попробовать записать туда координаты, но где бы это можно сделать? Понятно, что там, 
где нас пока не было, а именно, в обсерватории, ключ от которой мы отобрали вообще-то уже 
давно. Сразу разберите свое устройство, то есть попросту вытащите оттуда картридж, он вам 
понадобится в отсоединенном виде. 


Идите к обсерватории — она находится “сверху” от дедушкиного дерева. Откройте дверь ключом 
и заходите. Внутри первым делом присмотритесь повнимательней к изображению НЛО на стене — 
оказывается, за ним скрывается коробка предохранителей, и в ней, само собой разумеется, одна 
пробка отсутствует. Срочно вставьте притащенную с собой запасную (как хорошо, что мы не 
забыли забрать ее из дому!). Там рядом на стене есть выключатель — наверно, раз он есть, то 
его нужно обязательно повернуть. Таки 
сделайте, а затем гордо отправляйтесь 
вверх по лестнице. 


Для начала посмотрите в телескоп. Кра- 
сиво, конечно, но не на Луну же мы соби- 
раемся лететь! Что же делать? Неслож- 
но догадаться, что у любого сумасшед- 
шего профессора телескоп просто обя- 
зан иметь только два положения, одно 
из которых указывает в какое-нибудь ни- 
кому не нужное место (типа Луны), а вто- 
рое — на ближайший корабль иноплане- 
тян. Вот и чудненько, поворачивайте ры- 
чаг рядом с телескопом и наслаждайтесь 
зрелищем того самого корабля, который 
вскоре подвергнется вашему террору. 








Я за поворотом вас ждут пираньи 


78 


ALIEN INCIDENT 





Осталось записать координаты Ha ваш 
картридж повышенной емкости: вставьте 
его в слот под зеленым монитором, 
вставьте программное обеспечение (запи- 
санное на трехдюймовом диске) в стоя- 
щий рядом дисковод и включайте супер- 
компьютер! Да-да, вы сразу поймете, что 
это суперкомпьютер — ведь для него нет 
ни Windows, ни “синенького” — он сразу 
предложит вам просканировать небо, за- 
писать результат на картридж или сразу 
выйти. 
































И никакой лести пользователю! Вам, 
правда, ничего больше и не надо, просто Кости гниют в свете факелов 

выбирайте все пункты меню по очереди. 

Когда оторветесь от экрана, заберите свой свежезаписанный картридж из слота и возвращай- 
тесь к будке. Соберите обратно устройство (из super radio и датезоп), подключите его к прово- 
дам и повторите набор номера. Добро пожаловать в обитель инопланетной злобы! 


Часть третья: Корабль 


Воти наступило время поиздеваться над пришельцами по-настоящему. Полюбуйтесь на возле- 
жащего на своем металлическом ложе мертвецки пьяного стражника (находка для квестера) и, 
для начала, наденьте на себя специально для такого случая вырезанную тыквенную маску. 
Проходите в дверь налево — в своем новом наряде вы без проблем обманете систему идентифи- 
кации (но попробуйте-ка зайти туда без тыквы... RIP.) Попробуйте теперь проникнуть в следую- 
щую дверь с тем же невинным видом. Не получается... 


Требуется какая-то ключ-карта (security сага). Вернитесь назад, чтобы поискать ее. A тем вре- 
менем в самом первом отсеке тот самый мирно похрапывающий стражник сполз с консоли, на 
которой возлежал, и выронил свою карту. Забирайте ее и перемещайтесь туда, где вы не смогли 
открыть дверь. На этот раз двери откроются, и вы обнаружите, что за ними скрывалась панель 
управления лифтом (в котором вы, собственно, и стоите). Такчто уезжайте на третий этаж (горя- 
щая кнопочка в третьем ряду).Тут-то вы, скорее всего, и поймете, как удачно, что на Земле 
растут такие замечательные растения, как тыквы, и их используют на таком славном празднике, 
как Хеллоуин (а также, что все описываемые события происходят в Америке, а не в России!). Ну— 
вперед! Месть народа отвратительным тварям будет величественной и страшной! За правое 
дело идем! А идем мы направо — в “зал ожидания”. Вот ведь ненавистная бюрократия пустила 
корни и в этом инопланетном обществе... Типичный тому пример: очередь (вот, разве что из 
чисто инопланетной любви к аккуратности, ожидание автоматизировано — рядом стоит машинка, 
выдающая номерки, так что достаточно взять номерок и зайти в указанное время). Они, конечно, 
инопланетяне и потому не понимают тонкостей национального менталитета всех квестеров. Про- 
демонстрируйте им свое понимание оного: нажимайте на кнопку в машине, пока она не сломает- 
ся, ау вас не окажется целая куча билетиков. 
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Проявив свою деструктивную изобретатель- 
ность, отправляйтесь на лифте к четвертому 
этажу.Откройте дверь и заходите в тюремный 
отсек. Вас там повстречает дружелюбный ох- 
ранник, которого стоит сразу сбить с толку со- 
общением о том, что Босс приглашает его по- 
беседовать. 


С недоуменным мычанием: “...надеюсь, это не 
по поводу тех пленников, которых я съел...” — 
его туша убирается восвояси, по пути забыв 
свою карточку в слоте. Полюбуйтесь на своих 
Этот пришелец уже не yeuounk. заключенных родственников, забирайте карточ- 
бескрайних просторов космоса ку и отправляйтесь на первый этаж (что полу- 
чится только при использовании новоприобре- 
тенной карты). Итак, сюжет подходит к своей кульминации, зрители замерли в ожидании развяз- 
ки. Поговорите с уборщиком и убедите его отдать вам свою нашивку. Конечно, немного жаль 
npoctaka, но спасение Вселенных требует жертв... Пора проведать босса — как там идет оче- 
редь? Пройдите в зал ожидания, поднимите с пола колечко, оставленное легковерным тюрем- 
щиком, и выходите с этого экрана. Как раз тогда-то прозвенит звонок, и вы осознаете, что подо- 
шла ваша очередь пообщаться с таинственным Боссом. После короткого и содержательного 
разговора он отдаст вам свою карточку (вот простак!) и вышлет вас вон. Кстати, его карточка 
почему-то не откроет доступ на второй этаж; видимо, этому Боссу никто на этом корабле не 
доверяет. Единственная польза от полученной карточки — то, что она откроет под конец дверь к 
спасательному боту. А вы, тем временем, отправляйтесь на тюремный уровень (четвертый) и 
вставьте кольцо с микрочипом в слот на компьютере (он находится в самой левой части экрана). 
Посмотрите на жидкокристаллический экран (LCD Screen) и запомните пароль и номер камеры. 
(Нельзя не заметить, что, на наше счастье, у спящего охранника у входа в корабль оказалась 
карточка, дающая доступ именно ктой камере, в которой находятся самые опасные индивиды. А 
ведь этих камер, судя по компьютерам на корабле, не меньше пятидесяти!). Уезжайте на третий 
этаж, вставьте карточку тюремщика в консоль 
инаберите пароль. Перейдите с помощью кно- 
пок “вверх” и “вниз” ккамере 38 и выберите оп- 
цию “освободить” (даже если вы просто будете 
нажимать все кнопки подряд, то рано или позд- 
но выберете именно эту опцию). 








Все! Осталось только воссоединиться со своей 
придурочной семейкой. Уезжайте на четвер- 
тый этаж и смотрите финальный фильм. Ко- 
нечно, вы улетите на боте из проклятого ко- 
рабля, конечно, напоследок вы не забудете 
взорвать его и, конечно, следующий экспери- 
мент доброго доктора не заставит себя ждать... 
Что же будет дальше, Alien Incident 2? 




















Готов убивать землян 


80 


Clandestiny 


Таинство 


Год выпуска 1996 a 
Распространитель Trilobyte Software 
Разработчик — Trilobyte Software 











Минимальные условия & Pentium-60 ¢ змв © CD-ROM 
Оптимальные условия & Pentium-100 [9 о 


| Графика Hi Res 
Размер &,2 Со 

| _ Играем вместе Х 1 чел. 

| 


Способы соединения _ 
Управление YR 








—РЕЙТИНГ 














ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ИСПОЛНЕНИЕ 
42 (J ГРАФИКА 10 
10 a 3BYK 10 


$ ИНТЕРФЕЙС 
€3 ОРИГИНАЛЬНОСТЬ 
СЮЖЕТ/КОНЦЕПЦИЯ 


“suas ОЦЕНЕЯ № 


уче 


[1 





OM NWRNANIDHO 


CHOBA С 
РВЕРЕЫЕ И СНОВА ПАРТНЕРОМ 














Введение 


Что знает средний игроман о Шотландии? Туман- 
ное мрачное место на севере Англии, о нем еще 
в школе на географии говорили... Там длинново- 
лосые мужчины в юбках (якобы у этих чудиков 
юбки называются кильтами) только и делают, что 
круглыми днями играют на волынках, а с крыш 
им подпевают (подвывают) баньши, сообщая каж- 
дому о бренности его жизни. Ну, средний игро- 
ман, пожалуй, больше ничего и не знает, а не- 
средний, если так можно выразиться, знает иеще 
кое-что интересненькое. Там, оказывается, была 
такая королева Мария Стюарт, ну, ей еще потом 
голову отрубили... Прихожая 


Именно в Шотландии находится Несс — неболь- 

шое лох (озеро), в котором некоторые личности (очевидно, польстившись на название) усмотре- 
ли чудовище, прозванное затем Лох-Несским. Что еще? Ну, шотландский фольклор всегда был 
в ходу. Фаери там всякие, Самхаины (это праздник такой, 31 октября, сейчас называется Хел- 
лоуином). И все. Н-да, маловато будет... 











“Пора расширить ваш игроманский кругозор”, — решила фирма Trilobyte в который (уже в третий) 
раз. Ведь среди богатых познаний играющего населения не хватает самой главной информации: 
Шотландия, оказывается, битком набита таинственными замками, населенными всякой нечис- 
тью. Зеленой, бородавчатой, недружелюбной нечистью. Kak и любая другая зеленая, бородав- 
чатая и недружелюбная нечисть, шотландская только и ждет удобного случая, чтобы поизде- 
ваться над зазевавшимся геймером. Причем, в отличие от непритязательной нечисти из глубин 
Ада, шотландские монстры не раскладывают по своим жилищам бензопилы, шотганы, ракетни- 
цы и боеприпасы к оным. Нет, это не потому, что они глупы, они просто ищут человека, который 
смог бы выполнить древние пророчества... Настолько древние, что их смысла не помнят даже 
сами ужасы ночи. 


Так как же они могут отыскать его? Думаем, на очередном Самхаине было принято судьбонос- 
ное решение: испытывать смертных бессмысленными задачками из книжек серии “Подумай — 
реши”, и тот, кто не дрогнет перед этим кошмаром, наверняка сможет по ходу дела заодно и 
разобраться с предсказаниями. Ну, просто так ни один смертный работать не любит (тем более 
в таком теплом окружении), такчто мертвецы оборудовали специальный замок, полный голово- 
ломок, загадок и намеков на существование припрятанных сокровищ. После чего они сговори- 
лись являться лишь тогда, когда смертный найдет ответ на очередной вопрос. Собственно, 
другого выборау них и не было, раз уж за дело взялась фирма Trilobyte, уже прославившаяся 
своими хитовыми “домами с привидениями” — 7th guest и 11th hour. 


Итак, вот они, несчастные, — влюбленная парочка, Эндрю MakOun и его подружка Moana. Под 
покровом тумана они направляются в родовой замок Эндрю, почему-то названный Clandestiny. 
Выйдут ли они оттуда живыми? Переживет ли их любовь встречу с ночными кошмарами? Не 
остановят ли их неразрешимые головоломки и коварные ловушки? 


82 


CLANDESTINY 





Не умрете ли вы OT нервного смеха, взирая Ha их 
похождения? Что ж, если вам это интересно — CLANDESTINY 
приступайте к игре в Clandestiny.Te, кто играл в Е 

7th guest и 11th hour, сразу обратят внимание на | " 
некоторые отличия этой игры OT предыдущих. 
Самое главное — наконец-то появилась внизу эк- 
рана иконка, позволяющая быстро развернуться 
на 180 градусов. 


Серьезным минусом в игре является отсутствие 
плавного перехода между кадрами, вместо это- 
го камера сразу переходит к вашему новому по- 
ложению а-ля Myst. Зато вместо этих сцен пере- 
хода компакты заполнены мультипликационны- 
ми вставками, дополняющими сюжет и повыша- 
ющими интерес к игре. 








Е CS eta Res 





Путеводитель no замку 


Для того, чтобы вы не блуждали в шотландской действительности, как в потемках, напомина- 
ниями о ней вас в течение игры будут бомбардировать на каждом шагу. Если же вы имеете 
желание поучаствовать в этом процессе, вы можете просмотреть Guide to Scotland (доступный 
вам через верхнюю часть экрана), “Путеводитель по замку” (лежащий на один ход вперед от 
того экрана, на котором вы оказываетесь в начале игры), “Книгу сказаний” (Book of lore — она 
лежит в библиотеке) и “Поваренную книгу” (лежащую на кухне; кстати, некоторые рецепты там 
настоящие — попробуйте!). 


Походив по замку, вы рано или поздно научитесь в нем ориентироваться. Тем не менее в 
“солюшене” мы всюду приводим полные инструкции ктому, как добраться до следующей зада- 
чи. И не забудьте: Clandestiny построена по системе “квеста”, и часто одна задача не будет 
доступна, пока не будет выполнена предыдущая и, следовательно, сюжет не продвинется. Так 
что, если вы где-нибудь застрянете, посмотрите внимательно, все ли предыдущие задания вы 
выполнили? И последнее — игра может вестись на трех уровнях сложности. В нашем солюшене 
приведены алгоритмы решения для самого сложного уровня, Вгауе. Такчто пройдя по описанию 
игру, можете попробовать пройти ее честно на меньших уровнях сложности. 


Задача первая: Пища для 
кариеса 

Чтобы дойти до этой задачи, от первого экрана 
идите вперед, налево, вперед, вправо, вперед и 
развернитесь. Когда вы подведете свою 
“костяшку” к столику в центре экрана, она 
превратится в “пульсирующий мозг” — так выглядит 
в Clandestiny приглашение разгадать очередную 
головоломку. Можете попытаться разгадать ее 
сами или прочитайте ниже решение. 











“Нового дня глоток” 


ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





По углам и внутри слегка искривленной пен- 
таграммы (для непосвященных в ‘страшную 
тайну этого символа: пентаграмма, или пяти- 
конечная звезда, заключает в себе протоха- 
ос или протогармонию, в зависимости от того, 
в какую сторону направлены ее рога; этот 
символ используется в магических ритуалах 
и компьютерных игрушках) расставлены де- 
вять кусочков сахара (пустой остается клет- 
ка, помеченная цифрой 8). 








За один ход вы можете “перескочить” одним 
куском через другой, при этом тот отправля- 
ется прямиком в чашку с кофе (аналогично взятию в шашках). Ваша задача: за восемь ходов 
бросить восемь кусков в чашку. Чей-то дантист будет очень рад... 


Итак, вот решение: (приведены номера позиций, в которых находится кусочек сахара и, если 
требуется, номер, в который он должен перепрыгнуть) 5,3,9->3,10,2->4,1,5,6. После того, как вы 
решите задачу, вам покажут очередную часть мультфильма, в которой все картины на стенах 
замка оживают и выдают несчастной парочке некие туманные пророчества, суть которых заклю- 
чается в том, что двенадцать глаз противостоят всему, чему только не лень (по версии мрачного 
вида грифона на гербе МакФилов: “twelve eyes against every eye”, — против каждого глаза), а 
также в том, что ваш долг, оказывается, “под водой ли иль за морем, спрячь ЕГО, чтоб виден 
был ОН”. Смысл этих странных слов, так же как и суть ЕГО, остается для Эндрю с Поалой пока 
тайной. Между прочим, портрет длинноволосого шотландца, который начинает говорить первым, — 
на самом деле портрет Graem’a Devine, дизайнера игры... 


Задача вторая: Книжный шкаф 


Даже для того, чтобы просто дойти до второй задачи, придется немного потрудиться мозгами. 
Почти все двери в замке Кландестини не открываются без специального кодового слова. И само 
собой, это слово является просто ответом на загадку, написанную прямо там же, на двери. Кого 
таким образом пытались останавливать таинственные древние шотландцы, остается неясным, 
так же как и то, почему свои загадки они вы- 
бивали в камне на современном английском 
языке. Наверное, они предвидели грядущее 
вторжение русских... 


Во всяком случае, пройдите вперед, нале- 
во, вперед. Из следующего экрана можно 
двигаться вперед в двух направлениях: вверх 
по лестнице или мимо нее по коридору; иди- 
те по коридору и поверните налево. Перед 
вами окажется дверь, и при попытке пройти 
через нее вы получите свой первый тест на 
умение следовать полученным инструкциям. 








Учебные пособия по черной магии 
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Быть или не быть (To be or not to be) — это хорошее начало для меня 

И конец мой — такой же, как в первом и последнем (the first and the last) 
Это поможет тебе решить побыстрее 

И, наконец, помести внутрь "А" — и прячься от mena! 


Составив слово по точному алгоритму, мы получаем ВЕ-А-$Т (Зверь). Наберите это слово и 
входите внутрь. При входе в комнату вы увидите следующую часть мультсериала, в которой 
Поала признается в пламенной любви кпуншу, а портрет на стене поведает о попытке отравления 
короля... 


Поверните направо. Книжный шкаф в глубине комнаты представляет собой очередную задачу: 
ведь на корешке каждой книги в нем написана одна большая буква, и вместе все буквы образуют 
жуткое заклинание CFIOVWELEATRTEDRS. Даже начинающий исследователь старинных замков 
сразу должен понять, что некоторые книги нужно вынуть, а оставшиеся (или вынутые) в результате 
должны образовать одно слово. К сожалению, EXIT или ENTER из этих букв не собирается, 
значит, придется немного подумать... 


Как и написано в подсказке, необходимо вынуть “пять букв”. Правда, не надо это понимать со- 
всем буквально: вы должны вынуть книги, образующие два слова FIVE LETTERS (пять букв), и 
в результате на книжной полке останется слово COWARD (трус). Тем не менее, хотя вы и реши- 
ли загадку, потайных ходов не появилось. Что поделаешь, продолжим экскурсию по замку. 


Задача третья: Завтрак туриста 

Итак, вас ждет следующая задача, лежащая за очередной дверью. Пройдите направо, вперед 
(таким образом вы выйдете из комнаты, в которую только что входили), направо, вперед, направо, 
вперед, направо, вперед (вы дойдете до того же зала, в котором решали задачу с кусками сахара), 
налево, вперед, вперед. Очередная дверь — и очередная задача... 


Если бы первый был последним, то я бы был четвертым 
И моя вторая — восьмая от последней 

Наконец, последняя — двенадцатая от конца 

Что есть первый, то вспомнишь теперь, друг мой? 


Решение, конечно, в нумерации букв по алфавиту. Первая —четвертая от конца алфавита (если 
бы первый был последним...) буква W. 3a- 
тем идет восьмая буква от последней (а в 
первой строчке нам советуют считать 2. — 
первой, а А последней) — буква Н. И, нако- 
нец, двенадцатая от конца — буква О. 


Итого —WHO (кто). Входите и смотрите оче- 
редной фильм ужасов. Интересно, что шесть 
плюс шесть якобы равно тринадцати. При- 
смотревшись, можно заметить, что “знак Mak- 
Филов”, которым отмечены портреты и сам Tl АНИ 

Эндрю — шестипалость на обеих руках. Аведь Фаршированные младенцы - 
Эндрю = тринадцатый в роду Макфилов... лакомство для немертвых 
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Ладно, хватит мистики, задача ждет 
прямо на обеденном столе, и никаких 
отказов от первых блюд — мы при- 
шли, подготовившись! Но что за кон- 
фуз — тарелки перепутаны местами: 
любители зеленых помоев получи- 
ли... красную жижу, а гурманам, це- 
нящим последнюю, кто-то подсунул 
эти отвратительные салатного цвета 
нечистоты! С такими гостями особо 
шутить как-то не принято, и тарелки 
нужно срочно поменять местами, но 
что за незадача — эти тарелки по ни- 
кому не известной причине могут передвигаться по столу только “ходом коня” (то есть на две 
“клетки” в одном направлении и одну в другом). 








Если пронумеровать “клетки”, как показано выше, то порядок перемещений будет выглядеть 
следующим образом: 


4—+9, 9—+2, 5—» 9, 9—+4, 10—+»3, 3—5, 1—+8, 8—» 3, 3—+10, 6—> 8, 
8—> 1, 2—+9, 7—+2, 2+6, 9—2, 2—7. 


Будем надеяться, что теперь вы избежали скандала, и можно продолжать исследование замка 
дальше. 


Задача четвертая: Суп с буковками 


Пройдите вперед пару раз- путь вам сно- 
ва преградит дверь с задачкой. К чести 
господ мертвецов, надо признать, что на 
этот раз они не поленились придумать за- 
гадку, никак не связанную с буквами ал- 
фавита... Впрочем, ничего особенно слож- 
ного в ней все равно нет, судите сами: 


Я спущен с поводка, я отвязан 

Я бегаю по всей широкой земле 
Меня дают, но не покупают 

Хоть трудно меня найти, но ищут... 








Адское варево 


Ответ, конечно, “свобода”, но в данном случае хватит и первых четырех букв этого слова, FREE 
(свободный). Ответив на вопрос и посмотрев фильм о встрече с нездорового вида кухаркой, 
шагните вперед еще раз и решайте задачу, которая в этом случае подстерегла Эндрю в виде 
большой кастрюли с супом. 


...А в супе плавают какие-то кусочки (гренки? булка? человечина?) с написанными на них буква- 
ми. Куски соединены в не внушающую оптимизма и явно некрепкую структуру макаронинами. 
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Ваша задача — посмотреть проницательным взглядом на эту структуру, изучив ее строение, 
вычислить фразу, в ней содержащуюся, набрать ее по буковке, и так два раза. 


Фразы мы, на вашу радость, здесь и приводим — в любом случае эта задача не совсем честная, 
поскольку в ней используются названия “лакомств”, которые можно узнать, только внимательно 
слушая разговоры из видеороликов. 


Первая фраза: CULLEN SKINK IS BEST SERVED НОТ (Cullen Skink лучше подавать горячим). 
Вторая фраза: BUT HAGGIS SERVED IS BETTER NOT (A Haggis вообще лучше не подавать). 


(Примечание: Cullen Skink и Haggis — названия шотландских блюд. Если вам это интересно, вы 
можете посмотреть рецепты их приготовления в поваренной книге, которая лежит в этой же 
комнате. Смотрите только не превратитесь в привидение!) 


Будьте осторожны, касаясь букв своей костлявой ручонкой: одна ошибка в наборе, и все придет- 
ся делать заново — буквы-то тонут в котле! Но вот, наконец, вы закончили набор фраз. И что же? 
Отвратительно! Посмотрите видеоролик о том, как в Шотландию пришла Черная Смерть —чума 
(целое поколение умерло от этой болезни... выразим же им наши искренние соболезнования). 
Можете попробовать пройти через секретный ход. Он находится в буфете, такие вещи всегда 
полезны в игрушке, в которой передвижение осуществляется достаточно медленно. Учтите, ког- 
да вы наводите свою костлявую руку на буфет, она продолжает мирно покачиваться из стороны 
в сторону, но не обращайте на это внимание, смело щелкайте кнопкой мыши и проходите. 


Задача пятая: Попутный ветер 

Еще одна задача, еще одна дверь, через которую необходимо пройти... Для примера, дойдем до 
нее с использованием секретного хода. Развернитесь, вперед, налево. Сдвиньте с места буфет 
(на нем ваша костистая рука будет покачиваться, как будто там ничего нет — не обращайте на 
нее внимания). Попав в комнату, в которой вы не так давно решали задачу с книжной полкой, 
поворачивайте направо, выходите из комнаты, поверните налево и пройдите вперед до двери. 


Увы, болезненная фантазия созданий ночи снова угасла, так что следующая загадка будет опять 
связана с порядком букв в алфавите. “Сделайте 13 шагов”, как и сказано в загадке. К этому в 
комплекте прилагается не совсем обычное словцо ЕРВСУМАО. Выберите какую-нибудь букву в 
этом слове и поставьте на ее место другую, расположенную в алфавите на тринадцать шажков 
после нее (считаем, что после буквы 2. 
следует буква А). Например, после Q сле- 
дуют R, $, Т, Ч, V, W, Х, У, 2, А, В, С, D. 
В результате Q заменяем на D, и так 
далее. 














Итак, слегка таинственное и напоминаю- 
щее заклинание слово FPBGYNAQ пре- 
вратилось в пошлое своей обыденностью 
SCOTLAND. Что ж, по крайней мере че- 
рез дверь прошли... Зато понаблюдали, 
как нашему древнему предку Хью Мак- в 
филу оторвало обе ноги. 'По морям, по волнам ... 












” 
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Какой ужасный несчастный случай, слезы так и наворачиваются на глаза. В библиотеке, куда вы 
только что умудрились проникнуть, пройдите вперед, направо, вперед, налево, вперед. А в 
мирно лежащей на столе книге вас подстерегает очередной пульсирующий мозг... 


На этот раз это мозг Хью Макфила. Корабль знаменитого пирата должен припарковаться к мир- 
ному солнечному острову (наверное, для того, чтобы ограбить его обитателей). 


Единственная проблема заключается в весьма своеобразной погоде на океане. Рядом с остро- 
вом раскинулось пространство, издали напоминающее шахматную доску, и в каждой клетке 
дует свой ветер! Но если бы приходилось обращать внимание только на направление ветров! 
На примерно половине клеток вода потемнела, и за один “ход” корабль может проехать только с 
темной клетки на светлую, или наоборот. 


Причем направление его передвижения задается только ветром на той клетке, с которой он 
отправляется. Хорошо хоть, что за один ход можно в заданном направлении проехать столько 
клеток, сколько захочется. Дерзайте, море любит храбрецов! Именно для таковых мы и приводим 
здесь решение: (если нижнюю левую клетку обозначить A, а правую верхнюю H8, как в шахматах, 
то кораблю потребуется проехать oT H1 до A8) 


H1, НЗ, 03, B3, А4, D7, G4, G7, G2, F2, F1, G1, G8, F7, F4, D6, F8, F3, Е2, Аб, H6, E3, C1, A1, 
H8, A8. 


Уф, 26 ходов. По крайней мере, не нужно было обходить все 64 клетки. 


Задача шестая: Восемь кирпичей против Марии Стюарт 


Теперь покрытые солью и промерзшие от ледяного морского ветра мы отправимся на поиски 
спальни. Поднимитесь по винтовой лестнице, вперед, направо, вперед, вперед, вперед, налево, 
вперед под арку, направо и вперед к спальне. Что, очередная загадка? На этот раз калфавиту не 
имеет отношения, но все равно связана с написанием слова на‘английском... 


Если б я был тобой 

и ты был мной 

И оба мы были бы чем-то похожи 

И я был бы ты, и ты был бы я (ты — thee) 
Чем был бы я без одной Е? 


Ответ, конечно, THE (THEE-E). Заходите в 
мирную уютную спальню, которая, оказыва- 
ется, служила местом заточения различных 
пленников, включая и Марию Стюарт. Ее 
личный автограф красуется на самом вид- 
ном месте. В самом деле, проходите впе- 
ред в левую часть комнаты и поворачивай- 
тесь направо, где вы обнаружите пятно на 
стене, на которое вы и сможете приложить 
свой костлявый курсорчик, на минутку пре- - 
вратившийся в пульсирующий мозг. Шотландские граффити 
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Когда перед вами откроется вид Ha девять кирпичей, 
хорошенько потяните за дверцу, которая скрывается 
за правым нижним кирпичом (очень похожим на за- 
тычку в ванне). Теперь вам необходимо переставить 
остальные восемь кирпичей так, чтобы надписи на 
них составились вместе. Просто, как и все гениаль- 
ное! Учтите, однако, что кирпичи слишком тяжелы, 
чтобы переставлять их просто так (что, как ни стран- 
но, не мешает им висеть в воздухе). 


Так что придется перетаскивать их с помощью одно- 
го свободного места (как в игре “15”, только здесь 
кирпичей всего 8 (хорошо), зато на них нет номеров 
(плохо)). 








Порядок перестановки кирпичей такой: 6, 5, 2, 1, 4, 5, 2, 3, 6, 9, 8, 7, 4, 5, 6, 9. 


Задача седьмая: Шпионские игры 


На самом деле следующая загадка не такуж и далеко. Но сперва стоит сходить и посмотреть на 
то, как Лох-Несское чудовище носится по поверхности озера, а Поала собирается мыться в 
ванне. Поверните налево и посмотрите в телескоп. А теперь разворачивайтесь, проходите впе- 
ред до выходной двери, налево, вперед, налево, вперед в дверь. Надо сказать, очень забавное 
зрелище — Moana в ванне, разглагольствующая в никуда на отвлеченные темы и не замечаю- 
щая, что вокруг нее происходит, и тех, кто пытается ее задушить. 


Счастлив тот, кто не задумывается о счастье! Посмотрели фильм — и пошли обратно. Разворот, 
вперед, направо, вперед, направо, вперед, направо. Что-что? Да, совершенно правильно, мы 
пришли туда же, где только что передвигали кирпичи. А теперь опять подведите курсор к пятну 
на стене и опять решайте задачку. Хорошо, хотя бы, что новую. Что ж, на этот раз загадку для 
себя мы должны расшифровать сами. Ничего особо сложного — обычная криптография, или, что 
проще, солюшен. 


My first is in kingdom but not in state 
My second is in eminent but not in great С ae 
My third is in gristle but not in bone LANDESTINY 

My fourth is in granite but not in stone : 

My fifth is in house and also in home 

To which I return wherever I roam 

To complete the whole. 

My last is in spite 

And I’m always the first one into the fight. 


Переводить эту загадку достаточно бесполезно —она 
построена по принципу “моя первая буква — в слове 
ухо, но ее нет в слове Уренгой”. Ответ — KNIGHT 
(Рыцарь). 











На страже фамильных ценностей 
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А воттеперь сюжет, наконец, стронулся с места! Пока милочка Поала моется в ванной, кЭндрю 
приходит нечто красноглазое и в черных доспехах. Не теряя времени, оно роняет несколько 
многозначительных слов про сокровища, спрятанные в замке, и превращается в приятную со- 
блазнительную рыжеволосую девушку, Роезу. 


Пока Роеза выдает зарифмованные предсказания о сокровищах, драконах и собственной любви 
в награду, правда, пока не ясно за что, из душа появляется Moana. Только появление зеленогла- 
вового дракона Мартли (на этот раз в виде жутковатого призрака) спасает Эндрю от суровых 
разборок с невестой... 


Задача восьмая: 13 шариков 


Пройдите по уже знакомому пути к ванной комнате — направо, вперед, налево, вперед, налево, 
вперед. Оказывается, поалины попытки помыться здесь были совершенно напрасны — ванна все 
равно служит только для того, чтобы ее отодвинуть и пройти в секретный ход! Укажите на нее 
своим покачивающимся курсором, щелкните на кнопку мыши и проходите в гостиную на первом 
этаже! Оттуда добирайтесь до лестницы наверх (направо, вперед, вперед через дверь, направо, 
вперед, вперед, вперед, разворот). Затем отправляйтесь вверх по лестнице, вперед и, наконец, 
начинайте ломиться в дверь. Какой приятный сюрприз... Опять загадка. 8 и 5 — самые лучшие 
клюшки Но каковы бы они были в алфавите? 


Несложно догадаться, что, во-первых, ответ к загадке — НЕ, и, во-вторых, за дверью находится 
нечто связанное с гольфом. Собственно, так оно и есть — лишь вы ступите на порог комнаты, как 
некий сэр Томас МакФил расскажет вам про историю гольфа, убедительно иллюстрируя ее 
летающими у вашего виска шариками. 


Осмотрите эту комнату, если хотите, но пока делать в ней нечего, так что смело можно развора- 
чиваться и выходить. Оказавшись снова в коридоре, поворачивайте налево, идите вперед, на- 
право, вперед, налево, вперед в левый проход, вперед, вперед, направо, вперед через дверь. 
Вашему вниманию будет предложена еще одна загадка, похожая на ту, которую вам приходи- 
лось расшифровывать в седьмой задаче. Речь опять идет о буквах, которые есть в одних сло- 
вах, и которых нет в других. В общем, ответ — STONE. Пройдя через дверь и послушав оперные 
арии в исполнении маленького монстра, можете повернуться направо, навести свой курсор на 
кучу игрушек и приступать крешению задачи 
номер восемь. Теоретически, это еще одна 
вариация натему игры “пятнадцать”, но сильно 
упрощенная (вариант для маленьких детей и 
страшных монстров). 


Точно так же, каки в“15”, на доске есть одно 
свободное место, на которое можно передви- 
нуть шарик, и точно так же от вас требуется 
восстановить правильный порядок шариков. 
Причем для простоты все шарики перенуме- 
рованы, и под “пустышкой” виден номер ша- 
рика, который должен в конце концов встать 
на это место. (см. кадр из игры). 








Главное - не сойти с ума, 
решая эту гловооломку 
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А вот порядок передвижений, который приводит ктакому результату: 


2, 11, 12, 6, 5, 4, 3, 10, 2, 11, 1, 13, 7, 8, 9, 10, 2, 11, 1, 12, 6, 5, 4, 3, 2, 11, 1, 12, 13, 7, 8, 9, 10, 11, 
1, 12, 13, 6, 5, 4, 3, 2, 1, 12, 13. 


Задача девятая: Тайны книжной полки 


Выходите из детской (направо, вперед, впе- 
ред) и направляйтесь к винтовой лестнице в 
библиотеку (влево, вперед, вправо, вперед, 
вперед). На одной из книжных полок справа 
ваш мозг активизируется — начинайте решать 
задачу. На самом деле, это не столько зада- 
ча, сколько ритуал открывания еще одного 
секретного прохода. 


Просто переставьте книги так, чтобы на их 
корешках составилось полное изображение 
Несси (в своеобразном понимании этого вось- Секретный проект среденевековой 

мого чуда света Trilobyte’om), абуквы внизу шотландской подводной лодки 
складывались во фразу А SECRET RE- 

VEALED (обнаруженный секрет). Когда проход откроется, не спешите в него заходить, пусть 
даже вас и манит чистый воздух. Bac ждет часовня — и Английский Дракон! Так что разворачи- 
вайтесь и выходите из библиотеки (вперед, вперед, налево, вперед, вперед). 








Задача десятая: Золото дракона 


Оказавшись в коридоре, проходите кчасовенке (вперед, налево, вперед, направо, вперед через 
дверь). Вам будет предложена еще одна загадка, основанная на номерах букв... 


Первый — двенадцатый в Ордене. 
Второй — от границы пятый 
Третий и последний — завершение 
И встречается у числа 20. 


Посчитав буквы в алфавите, получаем от- 
вет LET. Заходите в обитель Божью (?) и 
смотрите фильм о рыцаре Эндрю, спасаю- 
щем Поалу от дракона Мартли. Но вот дра- 
кон превращается в привидение, которое 
мучало парочку от самых ворот замка! Что 
делать? Надо срочно победить дракона, и 
придется сражаться с ним (за отсутствием 
меча) в игре разума. 








Итак, первая головоломка с соперником! = 
Разворачивайте и открывайте сундучок ря- Крестики-нолики по-шотландски 
дом с выходом. 
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А ларчик просто открывался. Вообще-то игра, казалось бы, не так уж и легка. Вы играете корич- 
невыми фишками (якобы “золото”), а дракон — красными (якобы “огонь”). За один ход игрок может 
поставить рядом с любой фишкой противника свою фишку и забрать себе все фишки противни- 
ка, находящиеся на прямой между новой фишкой и ближайшими фишками своего цвета (“прямы- 
ми” считаются ходы ферзя в шахматах: по вертикали, по горизонтали и по диагонали). 


Разрешены только ходы, при которых забирается по крайней мере одна фишка. Игра заканчива- 
ется либо при полном заполнении поля (тогда выигрывает тот, у кого на поле стоит больше 
фишек), либо тогда, когда у одного из игроков не осталось фишек на поле (тогда побеждает 
другой игрок). Теоретически, вы можете просто играть в эту игру с драконом, пока не выиграете 
(помните, что ключевыми являются поля на краю доски и особенно угловые клетки!). 


Но практически, реакция дракона не меняется от игры к игре, и поэтому мы можем просто при- 
вести последовательность ходов, которая приведет к вашей победе: D6, F6, Е4, ВТ, Е 2, H2. 


Выиграв, выходите изчасовни. ДА! Этот момент пришел! Вы прошли первый диск игры — теперь 
вставляйте второй и наслаждайтесь криками Поалы, которые доносятся откуда-то из игровой 
комнаты. Что нам эта глупышка — мы, конечно, подойдем туда когда-нибудь, но пока высокие 
чувства подождут, и по пути нам никто не помешает решить еще пару задачек, раз уж от них все 
равно никуда не деться... 


Задача одиннадцатая: Бой на доспехах 


Поворачивайте налево, проходите в фойе (вперед два раза) и подходите ктем самым сияющим 
доспехам, мимо которых вы пробегали уже не раз. Но, как не странно, на этот раз при виде их 
ваш курсор испуганно принимает вид мозга — значит, даже такая жалкая железяка не может 
оставить вас в покое и тоже хочет заставить Эндрю немного поломать голову. 


Что ж, посмотрим. Первое, что бросается в глаза — форма задачки. Да-да, это прямой (мальтий- 
ский) крест, который в свое время был эмблемой соответствующего ордена. Вдумайтесь — пен- 
таграммы, “неправильные” кресты. Это уже не таинственный шотландский замок получается, 
это просто жилище какого-то оккультиста... Во всяком случае, на кресте вырезаны разные 3a- 
бавные символы: шестиконечные звез- 
дочки, полумесяцы, силуэты ракет 
“Першинг-?”... 


Всего пять разных видов значков, и 
ваша задача — сформировать из 45 сим- 
волов на щите девять “армий”, по пять 
разных символов в каждой. Просто 
выбирайте одну армию за другой, и ког- 
да нажмете все 45 символов подряд, 


решите задачу. 





Кстати, “передвигаться” при этом вы 
можете только на соседние символы. 
Не так уж и сложно, в принципе. 
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Порядок выбора символов может быть, например, такой: 
20 19 1 
21 18 2 
22 17 3 
26 25 24 23 16 4 6 7 8 
27 29 30 3 35 5 11 12 9 
28 31 32 33 36 1 


37 38 39 
41 40 45 
42 43 44 


Что ж, армии сформированы и сражаются, так что этому доспеху ничего не остается, кроме как 
медленно сдвинуться и пропустить вас в оружейную. Можете сходить туда, если хотите, но, в 
принципе, делать там особенно нечего (а Поала, наверно, все кричит себе из игровой комнаты). 
Так что лучше разворачивайтесь и отправляйтесь вверх по лестнице — спасать любимую. 


Задача двенадцатая: Жаба, жаба, где твой хвост? 

Поднялись? Тогда пройдите немного вперед, поворачивайте налево и идите вниз по лестнице. 
Вас ждет дверь в игровую комнату и, само собой разумеется, очередная загадка (на самом 
деле, эти загадки уже можно решать, не обращая внимания на текст, а просто додумывая, какие 
еще слова могут быть в девизе МакФилов). 


Сперва возьми дюжину (a dozen) и выбери из всех одну, 
Оставив на солнце лишь первую, 
Затем (And next) идет вычитание 
Одного (опе) из ничего (попе). 
Продолжай, ты почти закончил 
Последнее, что ты должен сделать — 
Добавить третий из третьего (third 
from the third) 


И тогда ты сделаешь все 


Первые А и М очевидны, а третья В выводится, 
стоит только осознать, что “третий из третьего” — 
это не третья буква в слове third, а третья буква 
третьей строки. Как бы то ни было, история не- 
счастной семьи продолжает развертываться пе- 
ред нашими глазами — теперь в своих грехах со- 
знается не средневековая кикимора и не джен- 
тльмен девятнадцатого века, а вполне нормаль- “ЛЯгУшки квакают в пруду, предвидя скорую беду 
ный охотник века нынешнего. 
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Славный охотник ничего не боится, кроме зверя в 
самом себе, что само по себе и неудивительно, 
так как, в конце концов, он давно уже умер и стал 
привидением. Авызывающая все больше и боль- 
ше подозрений Поала вылезает как ни в чем ни 
бывало и начинает рассказывать про сокровища, 
которые она якобы видела. В общем, поверните 
налево, пройдите вперед в правую часть экрана 
(не в дверь) и поворачивайте направо. Не правда 
ли, милый фонтанчик? Вот в нем-то и лежит оче- 
редная задачка... Да-да, в милом фонтанчике завелись зеленые, склизкие и отвратительные 
жабы. Целых шесть штук, и они сидят, квакают и ловят мух на священных листах лотоса! И если 
вы думаете, что их стоит согнать — вы глубоко ошибаетесь. 





Нет, нужно всего лишь переставить местами “буроватых” и “зеленоватых”. И, как всегда, Ha ваши 
действия накладывается куча ограничений: во-первых, жабы скачут только в одну сторону (бу- 
рые налево, зеленые направо); во-вторых, они прыгают очень недалеко — только на соседний 
листок или через него на второй по дальности; в-третьих, на одном листке две жабы не живут — 
хорошо хоть, посередине есть один лист, на котором не сидит ни одна жаба. На самом деле эта 
задача не столь сложна, сколь неприятна. Так что вот решение: 3, 5, 6, 4, 2, 1, 3, 5, 7, 6, 4, 2, 3, 
5, 4. (Листки пронумерованы слева направо, так что самый правый листок имеет номер 7). 


Задача тринадцатая: Пить меньше надо! 


Смело поворачивайтесь направо и отправляйтесь вперед, через дверь. Какой кошмар! Дверь 
без загадки — это плохая примета. И действительно, вот возмездие за халяву: страшенная крыса 
задает паре живчиков вопрос. Эндрю, как стреляный воробей, ее смело посылает, но Поала еще 
не настолько просвещена в делах усопших. Она сдуру отвечает что-то, и с наполняющим душу 
радостью воплем улетает вглубь шахты кухонного “лифта”. Да, немного жаль девушку... При- 
дется последовать за ней — смело прыгайте вслед! Когда вы вылетите прямо на лестничную 
площадку, поворачивайте к двери и открывайте ее... В смысле, готовьтесь решать загадку. 


Наверно, все проблемы Поалы были свя- 
заны все-таки с тем, что она прошла че- 
рез дверь без загадок. Так вот, в искуп- 
ление ее греха в этой двери зашифрова- 
на двойная загадка, и вам, естественно, 
придется ее решить.Сверху написаны 
несколько римских чисел. Как нетрудно 
догадаться, воспользовавшись недавним 
опытом, каждое число привязано кпоряд- 
ковому номеру буквы в алфавите (кото- 
рый вы должны знать уже назубок). Коро- 
че, выбирайте букву в алфавите и ставь- Этому вырванному глазику так холодно и одиноко 
те ее на римское число. 
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В результате у вас должно получиться YSSTNIE’D. Посмотрев на такое душевное слово, не- 
сложно догадаться, что это либо анаграмма, либо шифровка аналогичного толка. В данном 
случае — это именно анаграмма, и вам придется переставлять буквы, пока не получится DESTI- 
NY’S (Судьбы). В чем заключается судьба — вы вскоре узнаете. Входите. Итак, ваши последние 
подвиги, наконец, окупаются очередным загадочным и судьбоносным видеороликом. В нем вы 
оказываетесь в затхлых катакомбах под замком, где вас ждет приятная встреча с насквозь 
пропитанным спиртом за долгие века привидением-алкоголиком. 


Проорав свою отвратительную песню с раздражающим шотландским акцентом, оно начинает 
нести нашим оторопевшим друзьям отменной чистоты бред. Как раз добравшись до интересного 
момента про то, что “все случится, когда шесть плюс шесть станет тринадцатью”, оно низверга- 
ется на дно оказавшегося рядом древнего колодца. Падение, однако, вовсе не обрывает поток 
призрачной чуши. Обидно. Проходите вперед, направо, вперед, налево и приступайте квашему 
излюбленному занятию — решению задачек. В данном случае одна из них подкарауливает васв 
виде опустошенной стенки, на которой раньше стояли бутылки. На этой стене вы будете играть 
с пьяным в доску привидением в славную школьную игру — “точки”. 


Итак, вот на этом самом ромбике вы со Старым Сотом (!) и будете выставлять свои бутылки. 
Ваша цель — составить бутылками полный путь от одного черного края ромба до другого, цель 
вашего противника — сделать то же с зелеными краями. Заодно вам придется следить за тем, 
как бы он не достиг своей цели раньше вас, иначе придется играть с ним снова. Впрочем, не 
бойтесь — ваш соперник настолько пьян, что способен прозевать даже самый тривиальный ход, 
дав тем самым возможность обыграть его как ребенка. К сожалению, действия существ (живых 
или мертвых) в состоянии алкогольного опьянения не поддаются подведению под определен- 
ный алгоритм, и посему солюшен к данной задачке отсутствует. Но мы в вас верим! 


В награду вас заставят увидеть, как Эндрю, обезумевший от временной утраты своей истинной 
любви, неожиданно встречается с милой маленькой девочкой. Ну, знаете, она высунулась из 
своего гробика и дернула его за рукав... Поплакавшись об обстоятельствах своей безвременной 
смерти, она с грустью сообщает, что направления движения Поалы она не помнит, и советует 
обратиться к во-о-он тем леди. После того, как она продемонстрирует нам свою анатомию вплоть 
до костей, Эндрю мрачно уходит вдаль — к каменным статуям... 


Задача четырнадцатая: Давить ладью 
Говорят, что 14 — счастливое число. Поэтому 
не случайно, что именно до этой задачи так 
легко дойти и решить ее. Да и связана она не с 
пыльными томами и бородавчатыми жабами, а 
с темой, знакомой еще с детства, и потому при- 
ятной — с шахматами. Так вот, раз уж вы попа- 
ли на кладбище, пошатайтесь по нему немно- 
го. Пройдите, знаете ли, налево, вперед, прой- 
дите через ограду, еще немного вперед, нале- 
во — и перед вами очередная задачка. Игра в 
шахматы на кладбище — как это романтично! 











Смерть - опытный гроссмейстер 
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Все до смешного просто: вам нужно провести коня (он и 
ходит как шахматный конь, и искусственных ограничений 
на него не накладывают) от клетки B1 до клетки H7. Ах да, 
конечно, коняга не может вставать на клетки, на которых 
его бьют черные. 


У человека, минимально знакомого с шахматами, затруд- 
нений возникнуть не должно, для иных (или просто лени- 
вых) приводим решение: C1, B3, D2, F1, ЕЗ, F5, D6, C8, 
B6, D7, F8, и, наконец, H7. 


Задача пятнадцатая: Башни смерти 

Идите вперед в открывшийся проход. Естественно, там вас 
ждет дверь — и загадка на ней. Впрочем, учитывая, что на 
гербе МакФилов осталось всего три незаполненных сло- 
ва, вместо решения загадки можно просто подумать, что 
может стоять на месте этих слов. Но можно и решить загадку... 





Если из (out) значило бы в (in) 
To в конце бы ты начинал 

И если я был без (without) 

То где бы я на самом деле был? 


OUT значило бы IN... Значит, WITHOUT значило бы WITHIN (внутри). Отвечайте на загадку и 
проходите вперед, на видеовстречу с шутом. Весьма занимательный персонах, кстати. Его глав- 
ная квестовая ценность заключается, наверно, в продолжении пророчества, которое он сявным 
удовольствием сообщает: “Шесть плюс шесть должно стать тринадцатью, или МакФил станет 
желто-зеленым!” Очаровательно. 


Проходите вперед через арку и начинайте решать задачу. Многие знают про задачу с Ханойски- 
ми башнями, в которой нужно перенести башню из камней с одного стержня на другой, пользу- 
ясь при этом третьим. В этой задаче вам нужно рассортировать красные и зеленые камни, 
так, чтобы красные камни расположи- 
лись на красном стержне, а зеленые — 
на зеленом. При этом нужно, чтобы из 
красных получилась пирамида с осно- 
ванием сверху, а из зеленых — с осно- 
ванием снизу. На синем стержне дол- 
жен остаться один синий камень. 


Это могло бы стать очень трудной зада- 
чей, если бы не одно НО: здесь на вас 
не накладываются никакие ограничения 
по поводу размеров камней, лежащих 
друг на друге. 








— ce 
мажьте шестеренки кровью невинных младенцев 
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Если мы обозначим красный стержень первым, зеленый — вторым, а синий третим, то одно из 
возможных решений будет выглядеть так: 


1—> 3, 2—+1, 2+ 1, 2 —+3,1—+3,2—+3,1—+2,1—>+2, 
3— 1,3 —>1,2— 1,3 — 2,3 —+2,3—+1,2—+3,2—>3, 
1—+ 3,2— 3, 2—> 1,3 — 2,3 — 2, 3 —> 2, 3—> 2, 3 —>» 2. 


Кстати, душка Moana опять напакостила бедному Эндрю. Она зазывает своего дружка на проти- 
вовес, и тот, подождав немного из вежливости, падает вниз, в подземелье. Проводим же его и 
стоящую на нем пару минутой молчания. Ведь они попали в подземелье — самую “злобную” 
часть игры _Requestat т расе. 


Задача шестнадцатая: Звон цепей 


Что ж — раз попали в эту обитель смерти, придется как-то выбираться из нее. Единственная 
дверь отсюда находится прямо перед вами, и вам придется пройти через нее, даже если это 
означает решение еще одной загадки! 


Я — Торжество, а не Поражение 

Я — Уничтожение, а не Отступление 

Я — Триумф ия — Завоеватель 

Я — Покорение и я — Обгон 

Но я лишь простое слово 

Которое вы часто слышите и произносите 
И если я то, чем себя называю, 

То какое имя вы присвоите мне? 


Слово действительно обыденное — "победа" (WIN). Вы, например, очень скоро сможете с пол- 
ным правом сказать: “Я победил Clandestiny!”. Осталось не так уж и долго. А пока вы оказыва- 
етесь в тюремной камере в приятном обществе прикованного за руки и за ноги к кровати скелета. 
Что ж делать — друзьям нужно помогать. Наведите свой курсор на этот скелет и приступайте к 
решению задачи. 


Собственно, у вас уже есть опыт в реше- 
нии задач такого рода — от вас требуется 
то же, что и в “супе с буковками”. При- 
смотритесь к буквам, составьте из них 
слово и наберите его буква за буквой. И 
решать эту задачу вам придется два раза: 
скелет-то прикован за руки и за ноги! Зато 
слова здесь используются гораздо более 
короткие, чем те фразы, которые плава- 
ли в супе. В общем, руки скелета связа- 
ны словом DISMEMBERMENTS (расчле- 
нения), а ноги — словом STRANGULA- Цепи, что прочнее смерти 
TIONS (удушения). Душевно, правда? 
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Еще душевнее то, что вам покажут после того, как вы решите задачу, — дух старого инквизитора 
барона Торквиля, сохранившего свой старый испанский воротничок... Заметьте, что чем ближе 
развязка, тем спокойней и уверенней в себе становится Эндрю, и тем испуганней кажется Поа- 
ла. Не к добру это... 


Задача семнадцатая: Замок Судьбы 


Поворачивайтесь налево и пройдите 
вперед. Взгляните: прямо перед вами 
излюбленное и изысканное развлече- 
ние революционно настроенных масс— 
гильотина. Интересно, что она делает 
в подвале шотландского замка? Скорее 
всего создает атмосферу. 


Что ж, отвернитесь вправо и подойди- 
те к стене, а точнее — к небольшому 
прямоугольному люку в полу. Именно 
на этот люк благодарные мертвецы и 
навесили последнюю “дверную загад- 
ky”. Правда, фантазия им изменила и Ha 
этот раз, соль загадки снова заключается в подборе букв из нескольких слов. В общем, ответ — 
SLAYS (убивать). 








Руны не могут лгать 


Таким образом, девиз (или пророчество?) МакФилов звучит так: Пусть тот, кто убьет зверя внут- 
ри себя, освободит Камень Судьбы и спасет Шотландию (Let he who slays the beast within, free 
destiny’s stone and free Scotland). Звучит заманчиво. Вы разгадали последнюю загадку, HO 
дверь еще не открыта! Единственное, чего вы добились — вы подобрались к Замку Судьбы, 
предпоследней и самой сложной задаче Clandestiny. Хотя шестипалость при решении этой за- 
дачи вам и не понадобится, поломать мозги придется. 


Итак, перед вами кольцо, в котором находятся двадцать рунных камней (Кстати, интересен не 
только сам факт существования скан- 
динавских рун в шотландском замке, но 
и подбор рун. Например, одно из рун- 
ных сочетаний можно истолковать так: 
стремление к свету смерти есть чело- 
веческая природа). В нем есть неболь- 
шой отрезок на четыре камня, который 
можно развернуть на 180 градусов по- 
воротом механизма. 


То есть вы можете либо сдвигать все 
кольцо сразу, как пожелаете, либо по- 
ворачивать механизм. Требуется, что- 
бы все руны встали на свои места, обо- 
значенные свнешней стороны кольца. 





98 





CLANDESTINY 


Если вы решите воспользоваться решением, то поступайте так: 

1. Сперва поверните механизм. 

2. Затем выберите камень (по последовательности, описанной ниже). 
3. Затем выберите камень под номером 20. 

4. Продолжайте с пункта 1. 


Последовательность камней, выбираемых в пункте 2, такая: 6, 14, 19, 5, 4, 7, 3, 19, 4, 10, 5, 3, 18, 8. 
Будьте очень внимательны: одна ошибка, и все приходится начинать снова! 


Ну вот вы и прошли эту задачу: открыли замок и спустились вниз. Но что это за подземные 
потоки под замком? Кто же так строит? Кстати, вполне возможно, что из-за таких вот речушек 
все замки Повелителей Зла разваливаются как картонные, стоит уничтожить Повелителя. Пау- 
ла, скорее всего, думает именно в таком направлении, если судить по тому, с каким ужасом она 
отвечает отказом на предложение Эндрю о свадьбе. 


Увы, таковы женщины — она сама же затащила Эндрю в этот замок, провалилась во все, во что 
можно было провалиться, и в конце концов она утверждает, что во всем виноват сам Эндрю! 


...А Эндрю в это время готовится к столкновению с пророчеством. Вооруженный поварешкой и 
клюшкой для гольфа, он поворачивается к Двери Зверя... Смотрите, не выйдите в другую дверь -— 
вернуться назад будет не так уж просто! 


Задача восемнадцатая: Зверь внутри нас 
Перед вами появляются двенадцать зна- 
комых привидений, и каждое несет какую- 
то околесицу. Надо всего лишь переста- 
вить их в таком порядке, чтобы их слова, 
соединенные вместе, получили бы какой- 
то смысл. А порядок такой: 


1: Magnus Од (рыжеволосый викинг) Un- 
less the fates... 


2: Jester (шут) be faithless... 








3:Rohaise (рыжеволосая красотка) 
grown... 


4: Gram Grizel (кухарка — жертва чумы) and prophet’s voice... 
5: Тогаий (инквизитор с высунутым языком) in vain... 

6: Dame Jennet (дама с зеленым капюшоном) wherever... 

7: Monster child (ребенок-монстр) is found... 

8: Capt’n Hugh (пират с повязкой Ha глазу) the sacred... 


9: Auld Sot (пьяница) stone... 
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10: Fiona (девочка) the scottish... 
11: Sir Thomas (джентльмен с черными усами и бровями) race shall... 
12: Buffalo McPhiles (старичок с белыми усами) reign. 


Итого получается: Если судьба не станет неверной и голос предсказателя не пропадет втуне, там, 
где будет найден святой камень, шотландская раса будет править. Просто замечательно. 


А теперь — можете смотреть финальный мультик. Там вы увидите сражение с Английским 
Драконом, в ходе которого зло будет с позором повергнуто, главный злодей пойдет ко дну, 
давясь своими испарениями, родовой замок Эндрю будет разрушен (что, похоже, не сильно его 
беспокоит). Зато наши друзья обретут свое тяжелое сокровище: вы увидите погрузку Святого 
Камня в машину Эндрю и его последующий разговор с Поалой. Похоже, предсказание еще не 
выполнено — осталось спрятать Камень где-нибудь за морем. Тем более, что все еще непонятно, 
выйдет Поала замуж за Эндрю или нет. Так или иначе, жить они будут счастливо и спокойно 
(если жизнь в компании двенадцати привидений и гномика Ангуса можно назвать спокойной). По 
крайней мере, до Clandestiny 2. 
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Чего мы ждем от нового квеста, попавшего к нам в руки? Прекрасной графики, удачного сюже- 
та... Все это, конечно, верно, но этими ли только пожеланиями жив дух истинного квестера? 
Ведь играя в квест, мы просто отдыхаем. А для отдыха так хорошо подходит милая простота 
сказки! Таким уютом и спокойствием веет от Сказания, что вряд ли вы останетесь безучастны- 
ми к судьбе Балкханов и главного героя игры — Topna. 


Действие игры уводит вас далеко-далеко, в сказочные страны, затерянные в заснеженных 
горных пиках. Легенды этих стран рассказывают нам о древних временах, когда в страну магии 
и чудес пришли извне мудрые и могущественные (иначе не бывает) пришельцы, о предатель- 
стве и о чудовищном столкновении, расколовшем мир на четыре части. Легенды несколько 
менее давние повествуют о камне Мекубарцев-пришельцев, который также был разделен, и о 
четырех монстрах, получивших эти кусочки и вместе с ними немалую власть. И самая послед- 
няя из легенд магического мира — легенда мальчика Торпа, который в одиночку отправился 
разбираться со всеми проблемами мира и спасать четыре куска Камня. Это сказание вы со- 
здадите сами, и его конец (печальный или счастливый) будет делом ваших рук, а точнее, 
вашей мыши. 


За время игры вы насмотритесь на огромное количество прекрасных пейзажей, нарисованных 
действительно с большой любовью и умением. Они попросту доставляют удовольствие гла- 
зам, ублажая их гармоничностью сочетаний красок. Создатели игры сумели создать истинно 
сказочную атмосферу, в чем-то похожую на атмосферу таких игр, как King Quest VII, но без 
нарочитой мультипликационности. Жаль только, что чудесная графика отгорожена от игрока 
не совсем удобным интерфейсом. Впрочем, к нему можно быстро привыкнуть и насладиться 
всем остальным. 


Все команды игрока Торпу отдаются посредством щелчков по кнопкам мыши. Общая идея 
заключается в том, что правая кнопка выбирает действие, а левая кнопка его производит. Так, 
если вы наведете курсор мыши на Торпа и понажмете на правую кнопку, вы сможете выбрать 
одну из команд: Inventory — показать содержимое торповской сумки, или Game options — сис- 
темное меню игры (Save, Load, Quit, Restart — все как обычно). Точно так же, когда вы наведе- 
те курсор на некий “поименованный” предмет на экране, вы выберете одну из команд “погово- 
подойти”. В окне Inventory вы сможете увидеть предме- 


рить”, “посмотреть”, “использовать”, “ 
| ”, “взять в руку”. Когда вы возьмете 


ты из сумки и любой из них “посмотреть”, “использовать”, 
что-то в руку, появятся такие команды, как “использовать предмет Ha...”, “дать предмет...”. Все 
эти команды обозначаются соответствующей иконкой (посмотреть — глаз, подойти — ноги...) и 
текстовой строкой внизу экрана. Учтите — иногда та команда, которая выбирается по умолча- 
нию, не соответствует той, которую следовало бы отдать в такой ситуации. Например, когда 
вы отдаете что-то кому-то, вместо команды “Дать” по умолчанию выбирается “Использовать”. 
Поэтому в таких ситуациях стоит несколько раз нажать на правую кнопку мыши и просмотреть 
все варианты возможных команд. 


Еще одна небольшая сложность заключается в том, что не все действия с предметами про- 
изводятся непосредственно на самом предмете (многое приходится осуществлять на его 
изображении), и этот процесс немного дезориентирует и создает некоторые неудобства. 
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Например, когда вы осмотрите какой-либо предмет (допустим, соломенную подушку), в левом 
верхнем углу (в окошке) появится его увеличенное изображение. А для того, чтобы взять спря- 
танный в этой подушке предмет, вам придется “осматривать” солому и “брать” его в окошке, а 
не на основном экране. Но не опускайтесь до пессимизма и прочих отрицательных эмоций — 
ведь для решения возникших проблем существует “метод ненаучного тыка” (а также эта книга). 


Что же можно сказать о главном герое “Сказания”? Торп (ну и имечко у такого героя... нет, 
чтобы Гвидон или там Гайшарп...) — это неунывающий, полный оптимизма юноша, относящий- 
ся кокружающему его миру с легкой иронией. OH не отвлекается на мирские проблемы — ведь 
живет он лишь во имя своего народа. Ему предстоит долгий путь укрепления веры в добро и 
правду, однако результат его подвигов... хотя, судите сами. Ведь игра так и называется : 
“Сказание”, или даже “Басня”, и в основу ее, как ни странно, заложен глубокий вопрос о кон- 
фликте общества и героя, который приносит свою судьбу в жертву ради блага этого самого 
общества, а в результате оказывается отверженным... 


Часть первая: Ледовая Пустошь 


С самого начала нашему герою Торпу будет предоставлена возможность оценить персонажи, 
с которыми ему придется общаться всю игру. Так что очень внимательно выслушайте то, что 
хочет вам рассказать так называемый “самый уважаемый” человек в вашей деревне. И заду- 
майтесь: если он здесь считается “самым уважаемым”, то каковы же остальные!? Переберите 
все предлагаемые вам варианты вопросов, тщательно намотайте себе на ус полученную ин- 
формацию и заберите подаренный на халяву талисманчик, предназначенный для защиты и 
нападения на агрессивно настоенные силы Зла. Кстати, если вы вместо того, чтобы слушать 
его нотацию, сразу поспешите вперед, он мрачно пошлет вас к черту и не подарит никакого 
талисмана. Пора начинать игру снова или говорить с ним еще раз... 


А теперь, как бы ни притягивал к себе родной и уютный очаг, вам придется покинуть деревню 
Балкханов и отправиться по своему предназна- 
ченному судьбой и фирмой Telstar пути. То есть 
направо. Естественно, чуть отойдя от своего 
дома, вы увидите карту окружающей вас со всех 
сторон Ледовой Пустоши. Как и любой уважаю- 
щий себя и читателей (игроков) добрый молодец, 
для начала зайдите-ка вы в ближайшую хижину 
Бабы Яги. Стоящий в горах старый домик (The 
Old House) кажется наилучшим кандидатом на 
эту роль, так что смело отправляйтесь туда. И 
пусть даже переправа через мост (настолько трух- 
лявый, что Торпу удобнее перепрыгнуть рядом : 
по камням, чем ступать на эту гниль) и разговор Под пристальным взглядом древних изваяний 
с приставучим охотником не заставят нашего ге- 

роя свернуть с избранной дороги. 





У дома, к которому вы пришли, есть два входа: нормальный вход через переднюю дверь и лаз 
в подвал. Ну, мы люди честные и потому пойдем через дверь. О, какой кошмар! В старых 
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домах встречаются вселяющие в душу ужас привидения... Что же делать, ведь выплывший из 
избушки призрак настроен, судя по всему, крайне враждебно! Тут-то мы и вспомним о презенте 
нашего друга из деревни — талисмане против нежити — и применим его по назначению. Когда 
стихнут последние вопли неупокоенного (теперь упокоенного), затыканного насмерть священ- 
ным талисманом белесого духа, не теряйте времени на глупые сентименты и заходите внутрь. 


Внутри ваше внимание немедленно привлечет нездоровая на вид старуха, пристально наблю- 
дающая за каждым вашим движением. Поговорите с ней и уясните из сказанного, что вам 
позволено оставить все, что вы успели украсть. А ведь, как ни обидно, пока вы у бабульки 
ничего и не украли... Придется срочно наверстать упущенное, и, для начала, срочно схватите 
и положите к себе в карман мешок с семенами (Вад of Seeds, справа от старой ведьмы). 
Хозяйка лениво наблюдает за вашими действиями. Если вас это раздражает, и вы хотите до- 
биться от нее хоть какой-то осмысленной реакции, попробуйте сделать что-нибудь с ее котиком, 
что развалился на кровати. Реакция не заставит себя ждать. 


Когда осмотр избушки изнутри вам надоест, выходите из нее, чтобы продолжить лицензиро- 
ванное воровство. Позади избушки есть дверь в подвал (Cellar Door). Как ни странно, стан- 
дартные способы зайти в нее почему-то не работают, так что, вместо обычного “использо- 
вать”, вызовите на экран увеличенное изображение этой двери (“смотреть”), наведите курсор 
на это изображение и идите туда (“идти”). В подвале есть, судя по изображению, немало цен- 
ных предметов, которые неплохо было бы “украсть”, HO, увы, позволят вам забрать только два — 
золотую статуэтку и веревку. Все остальное просто не идентифицируется как предмет. Так 
что, как это ни обидно, вам остается только с горьким вздохом вылезать из подвала. Снаружи 
позаимствуйте у гостеприимной старушки фонарик, который она так любезно вывесила снаружи 
на дерево, и отправляйтесь восвояси из этого в высшей степени полезного места. 


Следующим местом, которое вам необходимо посетить, будет корабль на Замерзшем Озере (на 
карте оно расположено в самом низу), по пути к которому вы можете радостно оттянуться, попы- 
тавшись проникнуть в ворота родной деревни. Когда Торп вволю намолотится в дверь, на балкон 
выползет симпатичная леди, с которой вполне можно попробовать пообщаться в свое удо- 
вольствие (и ее неудовольствие). Теперь можно продолжить путешествие к кораблю на озере. 


Оказавшись на экране с лодкой, не спеша осмот- 
ритесь и обратите внимание на сидения в ней. 
Да, именно на таких подушечках сидят заморские 
принцессы во время путешествий через моря в 
поиске своих принцеев..., а в случае безвремен- 
ной кончины принцессы дух ее, естественно, все- 
ляется в сиденьице, продолжая ожидать своего 
суженого или проходящего мимо квестера. Но это 
все лирика, а Topn, в результате ваших дейст- 
вий мышью, снова сталкивается с обитателем 
или, если точнее, обитательницей мира иного. Но 
на сей раз Торпу не придется прогонять ее сво- 
им амулетом, ведь светло-зеленая Симбелина и Утопись и не мучайся 
так напрашивается на дружескую беседу. 
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Обязательно поговорите с ней, выбирая всевоз- 
можные варианты ответов, суньте ее подарок — 
кусок ее самой — к себе в карман и отправляй- 
тесь дальше искать легковерных монстров. 


Однако по дороге к следующей “станции” — До- 
роге Статуй (Path of the Sculptures) — Bam прегра- 
дит путь личность куда более отвратительная и 
деградировавшая, чем повальное большинство 
самых жутких, склизских и абсолютно безнрав- 
ственных монстров. И совсем не легковерная. Ну 
действительно, что может быть гаже низкого вы- 
могательства ценных предметов у проходящих Железные дровосеки очень любят 

мимо детей (даже если эти предметы попали в МАЛЕНЬКИХ MOAGHUKOG. 

карман... случайно)? Поговорите с этим “хорошо одетым джентльменом” и выдайте ему в ка- 
честве выкупа свою статуэтку, прихваченную в доме старой ведьмы. Пока бородатый разбой- 
ник радуется новой добыче, уходите от него вправо, ктой самой Дороге Статуй. 





Оказавшись там (какая странная скульптурная композиция: создается впечатление, что ста- 
туи эти — окаменевшие во время битвы под действием страшного заклятия воины), осмотрите 
все достопримечательности: сами жуткие статуи, ворону, которая что-то выклевывает из них 
и, наконец, едва приметный бугорок на снегу. Слегка присмотревшись к последнему, кстати, 
вы сможете пополнить свою коллекцию антиквариата превосходным ржавым щитом (Rusty 
Shield). После того как вы возьмете его себе, еле передвигая ноги от этого тяжелого груза 
отправляйтесь дальше по пути статуй — к полому дереву (Hollow Tree). 


Кроме большого дуплистого дерева на следующем экране вы встретите плавающего в астрале 
с отсутствующим видом старичка, задумчиво произносящего в вашу сторону загрузочные фразы 
о грезах, которые станут действительностью, и об иллюзорности смерти, после чего он 
самоликвидируется. 


Посмотрите на пенек с POCTKOM, который когда-нибудь станет большим-большим деревом, 
затем проделайте то же с появившимся в левом верхнем углу увеличенным изображением. 
Результатом станет открывшийся доступ внутри пенька к рычагу сложной конструкции, кото- 
рый, само собой, надобно переключить и проникнуть в раскрывшуюся щель в дереве. 


Внутри полого дерева вы обнаружите секретную пещерку, наполненную разными странными 
предметами: галлюциногенными плодами, мерцающими в полумраке красными глазами, да 
останками тех, кто заходил сюда до нас. Полюбуйтесь на каждого несчастного и не забудьте 
снять с костлявого перста одного из них чудненькое золотое колечко (удивительно, что нас 
отсюда выпустят с ним. Правда, если попробовать одеть кольцо себе на палец, то ситуация 
кардинально изменится, главное — успеть предварительно записаться). Слегка помародерство- 
BaB, вылезайте из дупла — пора все-таки сделать то, что вам предлагал грабитель с Края Леса. 


На ветвях дерева мирно отдыхает в своем гнезде серенькая птичка. Придется нарушить эту 
возмутительную идиллию, положив рядом с гнездом немного птичьего корма (“используйте” 
мешок с семенами на нашу серую жертву). Отойдите слегка от дерева, и вы увидите, как 
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легковерная пташка спускается и начинает клевать семена, после чего, осчастливленная, уле- 
тает. После этого вы можете подойти и обыскать ее гнездышко своими загребущими лапами, 
в результате чего станете обладателем драгоценного ожерелья (Necklace), которое в свое 
время потерял тот самый грабитель. Он вроде говорил, что якобы умеет быть благодарным 
джентльменом — вот и проверим. Возвращаемся к нему на Край Леса. 


Выдайте бандиту с большой дороги потерянное им ожерелье. В знак своей благодарности он 
отдаст вам свои старые перчатки (с собственного плеча, так сказать...). Ценность этих перча- 
ток станет несомненной, если вы припомните голубенькие ягоды из дупла старого дерева, от 
которых у вас кружилась голова. Зайдите туда снова и испытайте свою удачу еще раз, предва- 
рительно одев перчатки на руки. Таким образом, у вас в руках окажется весьма ценное оружие — 
представляете, что будет, если такую ягоду затолкать кому-нибудь в рот? Так что обмен пер- 
чаток на ожерелье был не таким уж грабительским, как могло показаться. Подумайте, сколько 
наркоманского удовольствия мог бы получить тот грабитель, если бы догадался до такого 
применения своих перчаток... (Правда, судя по некоторым его репликам, можно предполо- 
жить, что он действительно постоянно этим занимается. А в принципе, пес с ним.). 


Продолжаем исследование окрестностей деревни. Теперь наша дорога приведет нас к Колод- 
цу (The Well). Когда вы наговоритесь со старым знакомым — Охотником — и налюбуетесь на 
грациозные прыжки кролика, привязывайте свою веревку к верхней части колодца и спускай- 
тесь по ней вниз. В темной пещере используйте свой безотказный и бесплатный источник 
света — Шар с частью души Симбелины. Когда пещера осветится, рассмотрите внимательно 
кучку грязи (в левой части пещеры). Из нее вы сможете выкопать половинку глиняной таблич- 
ки. А пройдя направо, вы найдете еще одну кучку и еще одну половинку. Соедините два куска 
вместе и, наконец-то, станете обладателями некоего могущественного заклинания, записан- 
ного древними на этом куске обожженной глины. Правда, применять магию пока что не на кого 
ине на что, так что лучше возвращайтесь налево, забирайте с собой светящийся Шар и выле- 
зайте по веревке обратно вверх. (Кстати, если бы вы пошли дальше направо, то попали бы в 
Пещеру Людоеда. Но для того, чтобы сделать там что-то, нужно зайти туда другим путем, 
которым мы, собственно, сейчас и пойдем). 


Выходите на Карту окрестностей и идите на Перекресток (The crossing). С этого перекрестка 
есть три очевидных выхода: влево, вправо, наверх и один неочевидный — по дорожке между 
двумя кустами справа. Пройдя по этой самой неочевидной дорожке, вы окажетесь прямо пе- 
ред входом в людоедскую пещеру. Для начала спрячьтесь в кустах (правый верхний угол 
экрана) и дождитесь, пока чудовище, учуяв запах квестера, выберется из своего логова и уда- 
лится восвояси, помахивая толстенной дубиной. Вы же в это время можете забраться в ма- 
ленькую дыру чуть выше и слева от входа. Не правда ли, Людоед глуп — с его относительно 
небольшими размерами не заметить такую дырищу смог бы разве что слепой! Внутри обыщи- 
те грязную постель владельца пещеры и вытащите из-под подушки небольшой ключ (если бы 
вы пришли в эту пещеру из колодца, то не нашли бы его там). Откройте ключом сундук Людоеда 
(улевой стенки). Вытащите оттуда одну бутылку с маслом и вылезайте из пещеры тем же путем, 
которым пришли. 


Возвращайтесь на Перекресток и попытайтесь уйти с него на север. Из зарослей вылезет 
пачка бандитов, они окружат вас и начнут требовать, как обычно и случается в подобных 
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ситуациях, деньги, ценные предметы и все остальное, нашедшее приют в ваших карманах. 
Впрочем, можно было бы действительно отдать им что-нибудь полезное, но эти подонки оде- 
ты куда хуже, чем “джентльмен” с Края Леса, да и ведут себя гораздо агрессивнее. Поэтому 
обращаться с ними, как с нормальными людьми, совершенно бесполезно — вместо этого про- 
сто подарите их лидеру то славное колечко, которое нашли в пустом дереве. Когда он присо- 
единится к числу жертв проклятого кольца, а разбойники, лишившись своего товарища, в па- 
нике разбегутся, снимите с хладного трупа красный шарфик и заберите бандитский кинжал. 
Теперь, когда вы уничтожили разбойников, округа может спать относительно спокойно, и вы 
можете приступать к своей главной задаче — уничтожению Ледяного Гиганта. 


ОтПерекрестка идите на север и отправляйтесь к Ущелью (The Ravine). Поговорите с каменной 
головой и попробуйте продолжить свое путешествие в сторону замка. Вредная голова не хочет 
вас пропускать — единственный способ ее остановить заключается в применении могуществен- 
ного заклятия с каменной таблетки. Заплавив глаза голове, вы освободили себе путь в замок, но 
сперва осмотритесь в ущелье. В правой части экрана находится проход наверх ущелья (Тор of 
the Ravine) — поднимитесь туда и заберите с трупа зажатую в его руке серную палочку (то есть 
спичку), которая уже никогда не пригодится бедолаге. 


Ну вот, теперь Торп, кажется, готов к борьбе со льдом, и можно смело продвигаться вглубь 
ущелья к мрачному гротескному замку Ледяного Гиганта. Перед вами мост замка — спокойно 
подойдите к нему. Возмущенный наглым поведением мальчишки, из-под сводов замка выша- 
гивает Ледяной Гигант, топая как Кибердемон. Можете не обращать особого внимания на то, как 
он вас будет стращать — лениво бросьте ему в ответ реплику, что вам нужна минутка-другая на 
подготовку, и полезайте в сумку за бутылкой с горючим маслом. Отважно швыряйте ее под ноги 
тормозному Гиганту и, пока он жалуется на свои испачканные ноги, киньте туда же еще и серную 
палочку. Поздравляем вас! С чувством выполненного долга переступайте через лужицу и заходите 
во дворец. 


Конечно, во дворце находится оплот враждебной технологии, призванной сюда для охраны зеленой 
частицы Камня от проходящих мимо квестеров. Прежде всего это выражается в лазерных стре- 
лах, которые одна за другой вылетают из стоящего перед вами “лука”, преграждая дорогу впе- 
ред. Но Торп не будет останавливаться из-за жалких лазеров — достаточно отшлифовать ржа- 
вый щит той красной повязкой, которую вы сняли с трупа разбойника, и использовать отшлифо- 
ванный щит как отражатель. (Интересно, как здесь проходил Ледяной Гигант, или его владения 
ограничивались мостиком и порогом замка?) 


Внутри замка вы сразу увидите огромную птицу, 
сидящую на груде золота и драгоценных камней, 
самый крупный из которых и является Изумру- 
дом — одним из четырех частей Камня. Кладите 
его в сумку и начинайте дружеский разговор с 
птицей. Когда она признается в диком голоде 
(еще бы, откуда взяться еде в замке Ледяного 
Гиганта!), накормите ее своей синей галлюцино- 
генной ягодой. Птица, слегка оторопев, наверное 
от ее эффекта, хватает вас, даже не спросив ва- 
шего разрешения, и, расслабленно помахивая 
крыльями, переносит в следующую страну. Знакомьтесь - Скрудж Мак-Дак 
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Часть вторая: Страна Туманов 


Только потому, что эта страна называется “Стра- 
ной Туманов”, не надо предполагать, что все пей- 
зажи там представляют собой милые луга и поля 
со скрытым в дымке средневековым замком вда- 
леке. Вовсе нет, вы будете шататься по погру- 
женным в ядовитые зловонные испарения боло- 
там, общаться с неприятными склизскими зеле- 
ными рептилиями и прочими мерзкими тварями. 
Чтобы полностью осознать свое одиночество в 
этом ужасном забытом Богом отстойнике, пого- 
ворите с крокодилообразным стражником. Убе- 
дитесь, что зубастик не может вам сообщить ров- 
ным счетом ничего, и уходите оттуда на Тропин- Кто смотрит в спину из глубины болота? 
ку в Болоте (Swamp Path). 





Присмотритесь к чудесному деревянному мостику над трясиной, под которым мерцают чьи-то 
глаза. Как вы и догадываетесь, ничего хорошего там лежать не может. И действительно, в 
мокром и пахучем опоссуме вы вряд ли найдете что-либо хорошее. Но, правда, вы только что 
общались с персонажем, для которого подобная гадость может стать деликатесом. Поэтому 
возвращайтесь к башне со стражником (Wooden Tower) и подарите мертвого грызуна кроко- 
дильчику на обед. Обрадованный добавкой к своему меню, он сразу сделает то, что делают 
все благодарные персонажи в квестах — поделится с вами своим скудным имуществом. Да 
еще и каким! Самым настоящим слуховым аппаратом, правда, не работающим, но ведь в 
подарке это не главное... К тому же, если его хорошенько осмотреть, то вы вытащите из него 
не что-нибудь, а слизистые зеленые беруши (затычки для ушей)! Таким образом, из одного 
подарка у нас получилось два: работающий рожок и пара берушей. Срочно опробуйте на своей 
шкуре новоприобретенные средства от (и для) громкой музыки и отправляйтесь обратно на 
Тропинку в Болоте. 


Если вы уже пытались пройти дальше по тропин- 
ке, то вы должны знать, что происходит дальше. 
Из болота выныривает зеленое чудище женско- 
го пола (что самое отвратительное) и гипнотизи- 
рует вас мерными ударами по своему магичес- 
кому барабану. Но на этот раз ее номер не прой- 
дет — уши Торпа тщательно заткнуты, и бедное 
чудо-юдо, поиграв в нарастающем ритме неко- 
торое время, скоропостижно помрет от разрыва 
сердца и сгромким плеском уйдет под воду. Про- 
ход свободен, главное, не забудьте подхватить : 
барабан, плескающийся на поверхности. Как же снять этого часового? 
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Продолжайте свое путешествие по мосткам, про- 
ложенным в трясине, в сторону Паучьего Плато. 
Оказавшись на нужном экране, попытайтесь при- 
близиться к привлекательного вида скелетику, 
мирно отдыхающему в груде костей рядом с 
мрачной норой Паучихи. Тут-то она и выберется 
наружу, распевая свою боевую песню. Что ж, с 
музыкой борются музыкой — возьмите-ка пару нот 
на своем рожке (бывшем сломанном слуховом 
аппарате). Такой какофонии бедняжка выдержать 
не сможет и торопливо скроется в своем логове. 
А вы тем временем можете продолжить исследо- 
вание скелетика, и ваше естественное любопытст- 
во будет должным образом вознаграждено. Сними- 
те снего золотой ключики возвращайтесь кнашему старому знакомому — крокодильчику-стражнику 
у входа в Деревянную Башню. 





Ваши кости станут украшением 
этой коллекции 


Пора применить наш гипнотический барабан. Усыпите стражника несколькими гулкими ударами и, 
пока он не проснулся (хотя вряд ли он проснется до конца игры, а если и проснется, вы об этом 
вряд ли узнаете), обдерите его как липку. Итого получить с него вам нужно: копье, выпавшее из 
ослабевшей лапы, и ключ, привязанный к поясу. Открывайте этим ключом башню и заходите 
внутрь. 


А мы-то думали, что там есть что-то действительно ценное! Запасайтесь пока тем, что лежит — 
авось пригодится. Вам нужно собрать: секиру (Axe, висит на стене), шерстяное одеяло (Wool 
Blanket, валяется в правом дальнем углу), книгу (стоит за занавеской), бутылку с чем-то зеле- 
ным (стоит на столике). После этого обратите свой взор на золотую клетку, стоящую в углу 
комнаты. Открывается эта клетка, само собой, тем самым маленьким золотым ключиком, ко- 
торый вы нашли на скелете у Паучьего плато. Так вот оно каково — зловещее сокровище Башни! 
Айрис, полуголая девка, смеющая называть себя феей, посаженная, видите ли, злыми и нехо- 
рошими чудищами в клетку за плохое поведение. Нам-то нетрудно догадаться, какого рода 
было это “плохое поведение”! Конечно, такому 
чистому и невинному юноше, как Торп, не нужно 
ничего от такой распутницы, кроме горстки туман- 
ных сведений о древних легендах, Мекубарцах, 
и таинственном зле, контролирующем четырех 
монстров. Hy, и любой спасенный персонаж дол- 
жен отблагодарить Торпа каким-нибудь ненуж- 
ным ему самому предметом, не такли? Торп явно 
незаинтересован в основном богатстве “феи”, так 
что она дарит ему на прощание щепотку “Зага- 
дочного порошка”. 





Выходите из башни и отправляйтесь наверх по 
лестнице в скале. 


Кто пил из моего кувшина? 
Кто лежал на моих нарах? 
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Дойдите до “Лестницы Тумана” (The Stairs of 
Mists) и возьмите там одну из ваз с водой. Про- 
должайте подъем по лестнице, пока не дойдете 
до Древнего города. Поговорите с Титаном, слу- 
жащим охранником у двери, "такым балшим и 
сылным, панимаешь". Чтобы он не особо перед 
вами раздувал ноздри, сбейте с него спесь, сме- 
шав загадочный порошок Айрис с содержимым 
вазы, которую вы взяли на Лестницах. "Слюшай, 
он был очен сылным, но... очен легкым, да?" 





Ну, в ворота зайти просто так вы не сможете, так 
что можете пока и не напрягаться. Может быть, в 
маленькую дверь слева от ворот? Она, конечно, 
закрыта, но... секира!У Торпа есть секира! Ломайте дверь и, переполненные чувством собствен- 
ного достоинства, входите внутрь. Присмотритесь к поведению лучика солнечного света, 
проникающего сквозь стены сарая. Да, да, вы сделали правильный вывод! Сегодня вам повез- 
ло — забирайте из сена шесть золотых монет, тем более, что денег не бывает много (странно, 
почему Торп так радуется этим шести монетам, и в то же время в замке Ледяного Великана не 
хотел брать ни одной!). Выходите и приступайте к углублению во владения неведомых сил — 
открывайте ворота. 


Местный вышибала 


Как вы уже, наверное, заметили, не все плиты моста перед замком служат обычной опорой 
для ног, три из них являются по совместительству элементами некоего странного механизма, 
который при нажатии ногой на плиту вдавливает ее, а при вашем уходе с экрана возвращает 
их на место. Нетрудно догадаться, что подобный навороченный механизм не может не иметь 
отношения к открыванию ворот замка. И действительно, нажмите сперва на ближайшую к 
замку кнопку и затем на две кнопки “против часовой стрелки”. С пронзительным птичьим кри- 
ком двери распахнутся, приглашая вас внутрь. Воспользуйтесь приглашением. 


Да, внутри замка раскинулся очаровательный город. Немудрено, что на воротах сидел джинн- 
стражник, наверняка и Торпу не захотелось бы, чтобы нечисть с болот ходила взад-вперед по 
этому городу. А ведь теперь этого не избежать... Но хватит о грустных последствиях Торповых 
похождений — увы, за все в том мире нужно платить. Займитесь пока исследованием той пло- 
щади, что открылась перед вами. Сперва отметьте милую сердитую гаргулью, привязанную 
на цепи, и обязательно попытайтесь с ней поговорить. Хотя разговор и получается кратким, 
зато он насыщен эмоциями... Затем зайдите в библиотеку (нижняя дверь, под вывеской). 


Пообщайтесь с библиотекарем и не забудьте разузнать у него последние известия из мира 
сексуальных фей и летучих демонов. Подарите ему ценную книгу, ценой жизни (жизни крокоди- 
ла-охранника) вытащенную из Деревянной Башни, и получите свой честно вымененный приз — 
два ключа. Выходите из библиотеки и откройте маленьким ключом замок, не дающий против- 
ной гаргулье избавить вас от своего присутствия — она улетит и освободит дорогу в остальную 
часть города. Кстати, осмотрите второй ключ, который вам дал библиотекарь (большой ключ 
Мекубарцев). Он предназначен для того, чтобы вставлять в него части Камня. У вас пока 
только одна часть — Изумруд, вот и вставьте его в Ключ. 
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Пришло время показать расе гаргулий, у кого здесь пальцы веером. Вообразив из себя хозяи- 
на этой вечеринки, пинайте следующую дверь (чуть выше на экране, чем предыдущая). Захо- 
дите и на недоуменный вопрос сидящего там гаргула-папы смело отвечайте: “I was just leav- 
ing thank you” (Да, я уже ухожу, извините). Само собой, ввиду врожденной тупости, он не 
сможет заметить несоответствие ваших слов вашим действиям. А действия будут BOT такие: 
дождитесь, когда гаргулка-дочь (самая левая из троицы зеленых монстров) вынет изо рта 
леденец и, наконец, отберите его. Кто-то из великих изрек: “Тот, кто говорит, что проще просто- 
го отобрать у малыша леденец, никогда не пробовал этого сделать...” Чисто из соображений 
изощренного садизма можете предварительно поговорить с обоими гаргуленышами. Посме- 
явшись в последний раз от души над семейкой недотеп, отправляйтесь восвояси. 


Ладно, хватит терроризировать невинных жителей города - ведь нас ждет-не-дождется битва с 
истинным Злом. На площади — вы наверняка уже заметили — имеется храмоподобное сооруже- 
ние (на самом-то деле вид этого “храма” не менее уродлив, чем содержание). Ав нем следующий 
кандидат на превращение в груду мяса, а следовательно, есть неплохая работенка для Торпа. 
Заходите внутрь, пришло время потрудиться на благо народа. 


Монстр, преступный элемент с воровской кличкой “Змей-Демон”, явно кушал мало кашки в детстве 
— таких худосочных червячков давить нужно, пока они маленькие. Ладно еще — Ледяной Гигант. 
северная душа, крепкие нервы. А этот? Да с ним и мучиться не придется: он убивается одним- 
единственным точным броском копья (утащенного у крокодильчика-—то есть, буквально, первого 
встречного в этой стране). Только ради собственного удовольствия — предварительно дайте ему 
возможность истощить свой запас издевательств над “жалким смертным”, и только потом 
пришпильте его к стенке. Из пасти остывающего трупа вываливается изумительный бриллиант — 
вторая часть Камня, которому самое место в ключе Мекубарцев. Поднимите его с пола и вставьте 
туда. А теперь пора Торпу исправить, хотя бы частично, ту ошибку, которую он сделал во дворце 
Ледяного Гиганта. Осмотрите кучку костей слева от издохшего змия и возьмите все “сокровища”, 
скрытые среди них (аж пять золотых монет накопил могущественный змееныш вдобавок к своему 
бриллианту!). 


А вот теперь надобно поскорее уехать с этого 
осчастливленного острова. Поскольку на местной 
пристани стоит только один корабль, особенного 
выбора нет — идите туда и договаривайтесь с его 
капитаном о поездке на Затопленную Крепость 
(Engulfed Fortress). Капитан, являясь порядоч- 
ной жадиной, затребует за полет больше денег, 
чем вы успели отобрать у могущественных пове- 
лителей острова. Поэтому поговорите с юнгой и 
подарите ему тот самый леденец, который толь- 
ко что сосал гаргуленыш (отвратительно!). Поль- 
щенный таким вниманием, юнга подправит в книге 
капитана стоимость проезда, да так быстро, что Летучий корабль готов к 

вы даже не успеете заметить его фокус (кстати, ВОЛЕН VOCE HER ара 

стоимость он уменьшит на 7 золотых кусков — больше, чем успел накопить змей. Может быть, 
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только из-за высокой цены он до сих пор и не 
уехал с этого острова?). Обговорите стоимость 
проезда с туповатым капитаном еще раз, и вы 
запросто сможете расплатиться с ним имеющи- 
мися у вас деньгами, даже лишние останутся 
(впрочем, слишком умный Торп почему-то реша- 
ет заплатить капитану всеми своими наличными 
деньгами. А зря.) 


Но что же представляет собой та Затопленная 
Крепость, куда нас доставили милые капитан с 
юнгой, три якоря им в рот? Оказывается, Затоп- : 
ленная Крепость — действительно Затопленная, В любой момент летучий корабль может 
даже очень затопленная! Все, что сделал горе- превратиться в подводную лодку 
капитан — взял с Торпа денег больше, чем положено, и после этого привез вас к тому месту на 
поверхности океана, ПОД которым она находится. И конечно, никто даже не подумал, что 
Торпа следует предупредить о такой незначительной мелочи. Все, таким образом капитан с 
юнгой попадают в Черный Список Торпа: теперь они представляют собой лишь жалких кандида- 
тов на отбирание и перераспределение предметов. Пожалеем их. 





Откройте дверь в каюту капитана и соберите весь хлам, который там валяется. Вонючие носки 
с кровати, заколку из-под подушки на кровати, ценный магический свиток со стола, пусть потом 
рыдают и мучаются... Затем разогните заколку и полученной отмычкой покопайтесь в коробке 
(она стоит между кроватью и большим сундуком). Заберите оттуда мерцающий магический 
камень. Собрав все, выходите из каюты мимо дурня-капитана, который еще не понимает, что 
лишился всех своих ценностей, поднимите решетку на палубе и полезайте в люк. 


В трюме можно полюбоваться на многое, но оттуда требуется только одно — кусок аппетитного 
мяса из бочки. Соедините свой самый вкусный и самый мерзкий предмет — кусок мяска — и 
грязный носок. В результате получится нечто с запахом мяса, но с весьма неудобоваримой 
оболочкой. Поднимитесь наверх да выкиньте эту гадость акуле на съедение — и посмотрите, как 
она вскоре из благодарности поднимется наверх, подставив белесое пузо лучам солнышка... 
Теперь дорога свободна, используйте на себя магический камень, затем читайте свиток и пры- 
гайте в воду. Добро пожаловать в крепость. 


Часть третья: Крепость под водой 


Стоит сознанию вернуться к вам, как несколько надоедливых морских коньков подплывут и 
начнут свой допрос с пристрастием. Отвечайте им: “Это — Затонувшая Крепость?” (Is this 
the...), “Спасибо за внимание” (I really appreciate...) и “Я все равно попробую” (РИ take chanc- 
es апумау...). В награду за правильные ответы один из коньков одарит вас куском водорослей, 
который он, видите ли, устал носить. Плюньте ему вслед (что под водой, увы, бесполезно) и 
отправляйтесь дальше — на Край Пропасти (Edge of the Abyss). Кстати, если они вам не дали 
водоросли сразу, попробуйте прийти на этот экран (Лес Водорослей — Seaweed Forest) позже и 
подождать там некоторое время. 
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Вы только посмотрите, как все обожают нас: опять 
некая девица хочет уложить Торпа в гроб рань- 
ше времени! Хорошо хоть, у этой методы попро- 
ще, чему Айрис, — она только и может, что зазы- 
вать нашего героя к себе (через пропасть). Здесь 
стоит записаться и попробовать выполнить ее 
желание — исключительно ради того, чтобы уви- 
деть, какой детской радостью сразу наполнятся 
ее глаза, стоит Торпу сгинуть в пучине. А когда 
загрузите игру, не обращайте больше на нее вни- 
мания — просто вскройте лежащую на песке ра- 
ковину ножом, забирайте из нее жемчужину 
(если бы в жизни все было так просто...) и уходи- “В саду у осьминога под водой” 
те на Коралловый Путь (Coral Path). 





На этом самом пути под ногами валяются ровно три ракушки, и в двух из них вас дожидается 
жемчуг. Таким образом, КПД Торпа, как ловца жемчуга, составляет 75%. Мог ли подумать 
тупой глава бандитов из Ледяной Пустоши, что его нож будет с таким успехом использоваться 
для вскрытия ракушек, а не глоток? Наверное, он бы бросил всех своих братков-разбойников и 
уехал бы к этой крепости... Когда вы найдете и заберете себе весь жемчуг, поговорите со 
стражем, охраняющим некий проход. Какая неожиданность — вежливость и доброжелатель- 
ность в таком месте, и от кого — от слуги вашего врага! Поставив себе галочку: “С этим персо- 
нажем надо будет разобраться без кровопусканий”, — подходите, наконец, к той самой Зато- 
нувшей Крепости. 


Обсудите со стоящим там крабом проблему стражников всего мира (и благословение для всех 
героев) — голод, и помогите ему утолить оный, подарив подаренную морскими коньками водо- 
росль. В награду за свою доброту вы получите завалявшуюся у краба лопату (зачем ему лопа- 
та?). Можете заодно пообщаться с морским угрем, но ничего полезного, увы, из этого разгово- 
ра вы не узнаете. Теперь отправляйтесь к огромной Раковине в левой части данного мирка. 


Поговорите с крабом-садовником и постучитесь 
в дверь. Скажите морской черепахе: “Could | in- 
terest you...” (Могу я заинтересовать вас жемчу- 
жинами?). Внутри ее скромного дома отдайте ей 
свои три жемчужины... О, ирония судьбы! Бед- 
ная черепаха всю жизнь искала три одинаковых 
жемчужины, а тут мимо проходит Торп, открыва- 
ет первые попавшиеся раковины и сразу нахо- 
дит их! Хорошо, наверное, быть героем... Теперь 
у вас есть карта, лопата, и вы не помните ничего 
ни о каких девушках — что еще нужно начинаю- 
щему кладоискателю? 





Crs : 
A когда-то он был аквалангистом 
Отправляйтесь в давно уже вам знакомый Лес 


Водорослей. Посмотрите на карту и копайте своей лопатой песок, пока не найдете сундук. 
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Откройте его своей Универсальной Отмычкой — со- 
гнутой заколкой подлого капитана. В результате 
вы сможете полюбоваться на целый сундук золо- 
та. Возьмите его, рассмотрите его, запомните его 
— лежать в вашей необъятной сумке этот сундук 
будет недолго. И действительно, вы не так давно 
решили разобраться со стражем на Коралловом 
Пути по-хорошему (да разобраться по-плохому 
вряд ли и получится — все-таки бог рыб, не какой- 
то жалкий монстр...). Поэтому просто глубоко 
вдохните и отдайте ему только что выкопанный 
сундук. Да-да, ни единой монетки себе оставить 
нельзя! Зато, когда обрадованный бог уплывет, вы 
сможете забрать брошенные им (за ненужностью) 
копье и шлем. Слабое, конечно, утешение, но ито ничего. Затем заходите в открывшийся туннель 


и, не обращая внимания на какой-то механизм у входа, сразу заходите в следующий тоннель 
слева. 





“Затянуло бурой тиной гладь старинного пруда, 
а была, как Буратино, я когда-то молода" 


Лабиринт — это, конечно, клише всех квестов. Не могло без него, конечно, обойтись и “Сказание”. 
Впрочем, в этом лабиринте комнаты по крайней мере не меняют изображение таким образом, 
чтобы герой всегда входил в комнату снизу (как очень любят делать, например, в Sierra On-Line). 
Поэтому составить карту этого небольшого лабиринта не составит труда, HY амы лишь добавим: 
дополнительный экран, который вы не увидите при прохождении сюжета, там только один 
(см. конец статьи) — так что обыскивать этот лабиринт совершенно бесполезно. 


Сперва следует слегка повысить дверепробивательную способность нашего постоянно стремя- 
щегося к совершенству героя. Секиры ему уже маловато — теперь неплохо было бы найти фомку. 
Идите по лабиринту: два раза налево, вверх, вправо — и подберите этот излюбленный инструмент 
воров, бандитов и квестеров. Оттуда уходите влево, два раза вниз, налево и вверх, где вы 
увидите объект, который потребует применения новоприобретенной фомки, безжалостно 
выломайте эту дверь и заходите внутрь. 


Ну, вот вы и добрались до Архиважной и Триж- 
дынечистой вражины (вражины вашей страны, 
вашего народа и вас лично!) — повелительницы 
этой страны (интересно, почему все повелители 
сидят без слуг в запертых помещениях, до кото- 
рых и муха не доберется? А кушать-то кого?). 
Итак, Горгона перед вами, будьте знакомы. Надо 
сказать, что эта монстриха соображает побы- 
стрее, чем предыдущие два задохлика — так что 
разговор с ней обычно кончается смертельным 
для вас магическим ударом. Тем не менее, у каж- 
дой женщины должна быть какая-нибудь слабость, 





И на атомных подводных 
лодках живут русалочки 
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и, если вы выберете самый “издевательский” Ba- 
риант начала разговора (“Кто еще будет смеяться 
последним...” — третья строка), то услышите много 
нового о противоборстве Мекубарцев и Балкханов, 
о священнике и предателе Исмаеле, о заложенной 
в монстрах жажде смерти (так вот почему их так 
легко было убить)... Когда горгона предложит вам 
убить ее, просто продолбите копьем Бога Рыб пол 
у нее под ногами, и она провалится в пустоту. 
Кстати, если вы вежливостью не отличаетесь, 
вполне можно не ждать приглашения и уничто- 
жить ее безо всяких разговоров. 






a о Ou 

Bo тьме пещер таится смерть 
Сапфир располагается на подставке, которую вы 

с радостью опустошите сразу же после гибели Горгоны. Здесь же не забудьте переключить 
рычаг, чтобы заработал лифт у входа в лабиринт. Туда-то вы сейчас и отправитесь, следуя 
такому вот весьма разнообразному маршруту: идите вниз, вправо, вверх, затем два раза вправо. 
В результате вы окажетесь там же, откуда вошли в лабиринт — у шахты лифтов, только на этот 
раз вы сможете нажать кнопку на панели управления и уехать в темные глубины шахты... Через 
некоторое время лифт остановится у таблички с жизнеутверждающей надписью “Дорога 666 — 
Страна Теней, количество обитателей — 8 (зачеркнуто), 7 (зачеркнуто), 6 (зачеркнуто), 5”. 
Доставайте свое шерстяное одеяло (из Деревянной Башни во второй стране), используйте его и, 
замедляя с его помощью свое падение, прыгайте вниз. Добро пожаловать! 


Часть четвертая: Страна Теней 


В Стране Теней вас ждет не так уж много приклю- 
чений, как в остальных владениях Зла. Наверное 
потому, что в стране Теней Зла настолько много, 
что полностью их уничтожать бесполезно, а слегка 
подчистить — возможно, даже получится. Как это 
ни обидно, нашего доброго героя не прельщает 
стихия, захлестнувшая его в последней стране. 
Он весь просто переполнен идеями спасения 
своего народа (наверно, спасения от самого себя), 
с невозмутимым спокойствием похваляется своим 
героизмом... 


— 


ce 
Le = Seat о 


Итак, Торп подходит к двери и, чтобы его не при- Застыли безмолвные злобные стражи. 

няли за чужого, называется “бугименом” (Boogie Зарежут и даже ни слова не скажут 

Мап); само собой, ему это абсолютно не помога- 

ет, но противник допускает непоправимую оплошность — Торпа сажают в тюрьму. То есть впус- 
кают внутрь квестера. Себе на горе: как известно, самая мрачная тюрьма для Торпа — лишь 
источник новых предметов. 
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Возьмем в тюрьме чашку и ложку, обогатившись 
таким образом, начнем наш разрушительный 
подкоп под верхушку Зла с малого: при помощи 
ложки сделаем подкоп под стену (использовать 
ложку на наклонный пол в верхней части камеры). 
В соседнем отсеке обязательно поболтайте с 
заключенным, прикованным к стене, и осчастливь- 
те его тем, что он вроде как бы свободен. Радость 
старца будет столь неописуемой, а благодарность 
столь всеобъемлющей, что он освободится не 
только от тюремных, но и от бренных пут этой 
безрадостной жизни. Чем, надо сказать, В 
подтолкнет вас на очередной мерзкий, но необ- Камера хранения в преисподней 
ходимый поступок — обыщите безвольно свисаю- 

щий труп старца и уложите в свой инвентарь ключ от тюремной двери (видимо, это пример 
одной из самых ужасных пыток в стране Теней — класть ключ от ЧУЖОЙ камеры в карман 
заключенному, прикованному к стене). Само собой разумеется, совесть нас мучить не будет — 
старику ключ больше не нужен, так что возвращайтесь в свою камеру и откройте ключом тюрем- 
ную дверь. 





И вот вы снова на том экране, где судьба только что отвернулась от вас. Да, в этой стране 
необходимо, чтобы вас считали своим... Поговорите с придурковатыми охранниками (которые, 
видимо, абсолютно не осознают, что только что бросали Торпа в тюрьму), потребуйте у них 
документы и, завладев визитной карточкой одного из них, переходите на следующий экран. 


Следующий экран — Адская Пропасть, на котором Торп встречается с самой Смертью. Она явно 
слегка интеллектуальнее, чем стражники около камеры, и вряд ли поверит Торповским сладким 
речам. Посему, после короткой болтовни с ней продемонстрируйте ей свой пропуск. Теперь, 
когда она не сомневается в Торповой личности, вам открыт путь вперед, однако на этом экране 
у вас есть еще одно важное дело. Поэтому перед поездкой по Адскому Рельсу обязательно 
наберите лавы в тюремную кружку. 


На очередном экране вы встретитесь с четвер- 
тым Монстром. Вы уже, должно быть, заметили, 
что близость крови, огня и смерти напрочь выби- 
вает у всех демонов мозги. Так что, когда этот 
зеленый насекомообразный Дьявол спросит у 
вас, зачем, собственно, вы сюда приперлись, 
просто повторите свой успешный номер: “Да я 
так, проверял, уже ухожу...” (Just a routine т- 
spection...). И, естественно, как только он равно- 
душно отвернется, выплескивайте в него лаву из 
своей кружки. Странно, не правда ли — Адское 
Пламя, убивающее Демона? Но, тем не менее, 
тщедушное тело Демона тут же охватит огонь, Куда не кинь - всюду клин 
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ивы сможете, наконец, забрать из ниши в стене (ря- 
дом с дверью) четвертый и последний камень — 
Рубин. Вставьте его, заполнив таким образом до 
конца Ключ Мекубарцев. Осталось только вернуть- 
ся в комнату, в которой вы разобрались с Горгоной, 
и открыть там Дверь... 


Для того, чтобы выбраться из Ада, просто исполь- 
зуйте пустую ячейку в стене рядом с другими, 
заполненными костями человеческими. Вы ока- 
жетесь на панели с лифтом, с которой начинали 
свои странствия по Стране Теней. 





He пора ли заморозиться на сотню-другую лет 


Заключение 


Становитесь на лифт и уезжайте наверх. Залезайте в туннель слева и возвращайтесь в комнату 
Горгоны. Напоминаем последовательность прохождения Лабиринта: налево, вниз, два раза налево, 
два раза наверх. Откройте Дверь Мекубарцев Ключом Мекубарцев. Нажмите на Кнопку и сядьте в 
среднее Кресло. И посмотрите, чем все закончится! ... Вот такая мораль у Сказания ... 


Маленькие добавления 


Шахта Лифта проложена не только между Страной Теней и Затонувшей Крепостью. Если из 
Крепости вы попытаетесь поехать наверх, то окажетесь у Лестницы Туманов. 


В Лабиринте есть комната, в которой сидит некий богоподобный старец, который склоняет вас 
к тому, чтобы вы отдали ему камни. Для того, чтобы попасть туда, идите от входа в Лабиринт 
вверх, вправо, вверх, вправо, вверх. Надо сказать, что, даже собрав все камни, Торп все равно 
их отдавать старцу не будет. Есть, кстати, мнение, что этот старец — тот самый Исмаель, из-за 
которого все началось. Если вы захотите с ним поговорить, переключите правый рычаг на 
полу. Правда, ничего полезного, кроме искушений и уговоров, вы от него не добьетесь. 
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Представьте, что вы впервые увидели совершен- 
но незнакомую машину. Корпус усеян мерцаю- 
щими лампочками и кнопками, из него торчат ка- 
кие-то рычажки и переключатели. Как работает 
эта штука, совершенно непонятно. Более того, 
совершенно непонятно, что это такое — адская 
машина? аппарат для выпекания пирожков? уст- 
ройство для достижения мирового счастья? А 
если агрегат загадочно жужжит и временами тихо 
пощелкивает, можно ли быть уверенным в том, 
что он работает? Словом, сплошные вопросы и 
ни одного ответа. Впрочем, можно с увереннос- 
тью предсказать возможную реакцию любого 
нормального человека. Многие отойдут от зага- Главное меню игры 

дочной машины подальше и поищут описание. 

Это вариант безопасный, но слишком банальный и неинтересный. Любопытный станет дейст- 
вовать методом “научного тыка”, то есть примется нажимать все кнопки и дергать все рычаж- 
ки. При определенном везении и наличии логических способностей его не убьет током, и он не 
взлетит на воздух вместе с машиной. Глядишь, через некоторое время он и разберется в 
незнакомом агрегате. 





Именно на таких любопытных и рассчитана игра Lighthouse. Не может быть никаких сомнений 
по поводу ее происхождения — конечно же, это явное подражание известнейшей игре Myst, 
которая несколько лет назад произвела настоящий фурор в приключенческих играх. Все при- 
знаки налицо: великолепная синтезированная графика, статические картинки, романтический 
сюжет с параллельными мирами. А самое главное — великое множество всяческих механиз- 
мов непонятного назначения, в которых вам придется разбираться по ходу игры. 


Главный герой игры (то есть вы) — писатель-романист. Впрочем, скорее бывший писатель — 
вдохновение улетело невесть куда, наступил глубокий творческий кризис. В таких случаях 
бывает полезно отдохнуть от суеты большого города и пожить на лоне природы. Небольшой 
домик в заброшенном уголке морского побережья расположен вдали от всякой цивилизации. 
Здесь практически нет соседей, за исключением профессора Джереми Крика и его малолет- 
ней дочери Аманды, они живут в старом маяке неподалеку. Джереми — довольно странный 
тип, да и маяк выглядит довольно странно. В грозу он притягивает молнии, и тогда вершина 
башни озаряется загадочным голубым сиянием. Как выясняется по ходу игры, Джереми ста- 
вит в маяке опыты по перемещению в пространстве, и ему удается открыть дверь между дву- 
мя мирами. К сожалению, по неосторожности он выдает секрет своего устройства Темному 
Существу — нехорошему обитателю параллельного мира. Злодей копирует машину Джереми, 
захватывает изобретателя вместе с дочерью в плен и готовится поразвлечься на старушке- 
Земле. Чтобы этого не случилось, вы должны отправиться в параллельный мир, спасти неза- 
дачливого профессора, захватить в плен Темное Существо и уничтожить его лабораторию. 
Впрочем, возможны и другие варианты — игра имеет нежесткий сюжет и несколько разновид- 
ностей окончания. 
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Управление 


Игровой интерфейс выдержан в стандартах последних игр Sierra, OH несложен и достаточно 
удобен. Все основные действия выполняются на игровом экране. Когда курсор принимает вид 
стрелки (направленной вверх, вниз ит. д., в том числе Uno диагонали), нажатие кнопки мыши 
приводит к развороту или перемещению ее в нужном направлении. Щелчок мышью на актив- 
ной области экрана (скажем, изображении кнопки или рычага) приводит к выполнению простых 
действий. Какое именно действие выполняется? Все зависит от того, где вы щелкнули. 


Под основным игровым экраном находится служебная область, разделенная на ряд ячеек. 
Щелчок на левой ячейке вызывает служебное меню Lighthouse с привычным набором команд: 


New Game — начать новую игру 

Save Game — сохранить игру 

Load Game — восстановить сохраненную ранее игру 
Quit — выход из игры 

Return То Game — продолжить игру 

Brightness — регулировка яркости изображения 


В остальных ячейках находятся изображения различных предметов, находящихся в вашем 
имуществе. Особое место занимает сумка (правая ячейка), в ней хранятся те предметы, кото- 
рые не поместились в ячейках. Открыв сумку и последовательно щелкнув на двух предметах, 
вы меняете их местами. Таким образом можно “переложить” предмет из сумки в ячейку на 
экране. Повторный щелчок на сумке закрывает ее. При щелчке на предмете, находящемся в 
ячейке, возможны два варианта. Если предмет представляет какой-то самостоятельный инте- 
рес и его стоит рассмотреть поближе, то при щелчке укрупненное изображение предмета по- 
является в отдельной области экрана (например, при таком рассмотрении зажигалки выясня- 
ется, что на ней можно повернуть колесико и зажечь огонек). Если же предмет пригоден лишь 
для того, чтобы применить его на определенной точ- 
ке игрового экрана или на другом предмете, при щелч- 
ке курсор принимает вид этого предмета — остается 
лишь щелкнуть в том месте, где вы хотите применить 
данный предмет. К сожалению, внешний вид курсора 
никак не подсказывает, возможны ли какие-нибудь 
действия с данным объектом, или же он чисто деко- 
ративен. 


Случается и так, что некоторые предметы выполняют 
сразу обе функции. Например, зонтик можно раскры- 
вать и закрывать (в отдельной области), но его можно 
и применить. В таких случаях первый щелчок в ячей- 


ке открывает предмет, а второй преобразует курсор и В этой пещерке можно передохнуть 
готовит его кприменению. 
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Описание 


Дом 


Отодвиньте стул. Откройте ящик стола и прочи- 
тайте дневник. Откройте шкатулку на столе и возь- 
мите из нее зажигалку. Нажмите кнопку MESSAGE 
на телефоне и прослушайте сообщения, записан- 
ные на автоответчик. Первые два сообщения не 
содержат полезной информации, а вот третье 
послание от профессора Джереми Крика оказы- 
вается довольно неожиданным (хотя и не совсем 
понятным). Итак, Джереми должен куда-то исчез- 
нуть, а малолетняя Аманда осталась без присмот- 
ра. Хотя вы — писатель, а не сиделка, придется 
посетить маяк и выяснить, что же там творится. 





Вот вы и дома 


Повернитесь направо. В окне виден маяк и мол- 

нии, которые ударяют в громоотвод. Повернитесь налево (дважды), откройте ящик стола у 
окна. Под его содержимым вы найдете ключи от машины. На вешалке возьмите зонтик и сумку. 
Откройте дверь и примените ключи на дверном проеме. 


Маяк 


Откройте почтовый ящик и заберите письмо. Пройдите на два экрана вперед. Откройте чер- 
ный фонарь слева от двери и возьмите из него ключ от чулана. Подойдите вплотную к двери и 
посмотрите под ноги (курсор должен принять вид стрелки, указывающей вниз). По всем зако- 
нам жанра ключ от входной двери должен лежать под ковриком, но в нашем случае его там 
нет (хотя догадка недалека от истины). Сдвиньте четыре штуковины, которые стоят у входа — 
для этого нужно держать нажатой кнопку мыши во время перемещения. Под одной из них 
обнаруживается ключ. Где именно? Заранее сказать невозможно, местонахождение ключа 
меняется от игры к игре. Отступите назад и зайдите за правый угол дома. Откройте ключом из 
фонаря замок на двери чулана. Возьмите лом, откройте щит с предохранителями. Щелкните 
всеми тремя рычагами, хотя третий рычагупорно не желает вставать на место — в доме снова и 
снова загорается свет. Откройте дверь ключом и проходите внутрь. Зайдите в дверь слева. 
Совершенно непонятно, где вы оказались — то ли кухня, то ли гостиная. Прочитайте бумаги, 
лежащие на столе. В них Джереми Крик рассуждает о структуре пространства, о теории “Все- 
ленной Геделя” и о том, как эта теория может использоваться для мгновенных перемещений 
на колоссальные расстояния. Откройте холодильник и возьмите из него бутылку с молоком. 
Пошарьте на стеллаже с книгами, который находится у вас за спиной, и возьмите компас на 
второй полке. За дверью напротив находится детская. Подберите с пола игрушечного солда- 
тика. Посмотрите на Аманду; когда она начнет плакать, дайте ей молоко. С ночного столика у 
окна возьмите очередную порцию дневника Джереми, прочитайте их. Здесь говорится о визите 
странного существа из параллельного мира. Опыты Джереми оказались успешными — ему уда- 
лось открыть портал и заглянуть в другую часть Вселенной: а, может, и в другую Вселенную? 
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Повернитесь и возьмите со столика будильник. 
Выйдите из детской, но начиная с этого момента, 
будьте настороже. Когда вы услышите плач Аман- 
ды, бросайте все дела и бегите в детскую — вы 
увидите, как Темное Существо похищает ее. В 
этом описании предполагается, что вы не стане- 
те преследовать его и не войдете в портал. От- 
кройте дверь кабинета и зайдите туда. Пошарьте 
в книгах на второй полке шкафа и найдите спря- 
танный за ними сейф. Повернитесь налево и возь- 
мите с витрины следующие предметы: 


механическую птичку, 
ракушки, 


две красных “капли”. Шагни под арку, если не боишься 





Повернитесь и откройте верхний ящик стола. Возьмите нож для разрезания бумаги. Щелкните 
на письме в вашем имуществе (оно появится в отдельном окне) и затем примените к нему нож. 
Прочитайте письмо. Обратите внимание на цифры внизу (5-18-28), это код для сейфа. Введи- 
те указанную комбинацию. Вращайте колесико с цифрами по часовой стрелке до положения 5, 
затем против часовой до 18 (внимание — колесико должно пройти через 0, то есть сделать 
больше одного оборота!) и, наконец, снова — по часовой до 28. Если все сделано правильно, 
вид автоматически переключается на дверцу сейфа. Нажмите на рукоять, возьмите из сейфа 
очередную порцию дневника и прочитайте ее. 


Среди описаний опыта Джереми на стр. 59 спрятана довольно ценная информация — дата 
(8-24-96). На самом деле, это комбинация к кодовому замку на запертой двери в коридоре (за 
ней находится лаборатория). Откройте ящик стола и возьмите страницы дневника. Прочитай- 
те их и обратите внимание на изображение птицы в кружке (стр. 118). В столе имеется еще 
один любопытный предмет - куб. Посмотрите на него. В этой маленькой вещице скрывается 
просто-таки невероятное количество всяких головоломок и загадок. Когда курсор принимает 
вид изогнутой стрелки, нажатие кнопки мыши приводит куб во вращение; повторное нажатие 
останавливает его. Таким образом вы сможете поворачивать куб и работать с различными его 
гранями. Итак, разверните куб и поверните рычажок на одной из его граней. За открывшейся 
гранью видны деревянные пластинки разного цвета. Для начала “утопите” все светлые квад- 
ратики — поочередно щелкайте на них, двигаясь сверху вниз и справа налево. Когда все свет- 
лые квадратики опустятся, вы сможете передвигать и все остальные пластинки. На одном из 
открывшихся темных мест находится маленькая красная кнопка. Нажмите ее — открывается 
другая грань куба, за которой находится большая красная кнопка. Нажмите ее. Теперь повер- 
ните куб и нажмите маленькую серую кнопку, которая выступает на одной из боковых граней. 
Затем снова нажмите большую красную кнопку. В кубе открывается ящичек, в котором лежит 
ключ — возьмите его. Снова нажмите красную кнопку, еще одна грань куба частично отъезжает 
в сторону. Поверните куб так, чтобы эта грань была обращена к вам. Нажмите на светло- 
коричневый квадрат в правом нижнем углу грани — открывается головоломка, построенная по 
принципу знаменитой головоломки “15” Сэма Ллойда. 
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Ваша задача — собрать изображения птицы в круге 
(см. дневник, стр. 118). Впрочем, сделать это не так 
просто, так что для нетерпеливых имеется и дру- 
гой, жульнический вариант. Отойдите от стола и 
снова откройте головоломку - и так 4 раза! Долго, 
конечно, но решать головоломку самостоятельно 
при отсутствии должных навыков будет еще доль- 
ше. Когда вы в четвертый раз возьметесь за голо- 
воломку, появляется кнопка с надписью SOLVE IT. 
Нажмите ее, и головоломка будет решена автома- 
тически! Рано или поздно вы либо решите голово- 
ломку, либо в отчаянии пойдете на жульничество. 
Так или иначе, после решения головоломки из куба 
вылезает листок бумаги с нарисованными на нем rr 

символами — запомните их. Скорее всего, на бума- А вдруг оно заработает? 
ге будут изображены круг, треугольник, квадрат и 

крест (сверху вниз). Теперь поверните куб, а затем рычажок. Снова поверните куб и нажмите 
серую кнопку на боковой грани. Открывается еще одна головоломка — с цветными пластинка- 
ми и двумя силуэтами рыб. Нажмите на все четыре голубые пластинки и затем на нижнюю 
рыбу. За рыбой открывается кнопка, нажмите ее. Теперь нажмите на все четыре серые плас- 
тинки и верхнюю рыбу. Появляется замочная скважина! Примените на ней ключ. Панель OTb- 
езжает в сторону, за ней находится серый диск. Сделать с ним сейчас все равно ничего не 
удастся, так что пока оставьте куб в покое — решение головоломки временно откладывается. 





Зайдите в лабораторию Джереми (наберите на кодовом замке 82496 и завершите ввод кнопкой 
Enter). Кстати говоря, дата 8-24-96 появилась в игре с подачи одного из программистов Sierra — 
это день его свадьбы. Осмотрите большой красно-белый аппарат. Откройте панель и нажмите 
кнопку, чтобы включить его. Повернитесь к двери и дважды примените лом на крышке белого 
ящика. Возьмите из ящика модулятор (зеленая штуковина, отдаленно похожая на лампочку). 
Подойдите к рабочему столу. Возьмите с него предохранитель, паяльник и маленький черный 
провод (перед микроскопом). Прочитайте очередную выдержку из дневника. Оказывается, в 
ходе своих опытов Джереми не позаботился о сек- 
ретности, и Темное Существо из другого мира по- 
хитило оборудование и построило собственную 
машину для перемещений! По крайней мере исчез- 
новение Джереми становится понятным — он само- 
надеянно отправился в другой мир, чтобы поймать 
вора и разрушить опасный мост между параллель- 
ными Вселенными. Найдите в лаборатории боль- 
шой белый агрегат, который напоминает по форме 
песочные часы. Откройте на нем панель. Снимите 
перегоревший предохранитель и поставьте свой, ра- 
ботающий. Снимите испорченный провод и заме- 
ните его нормальным. С помощью паяльника за- 


крепите оба конца провода. Поверни любой из вентилей и убегай 
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Перейдите на центральный пульт и нажмите восемь 
маленьких черных переключателей. Потяните левый 
рычаг — на маяке поднимается линза. Поднимитесь 
по деревянной лестнице до люка в потолке и трижды 
ударьте ломом по замку. Поднимитесь наверх. От- 
кройте линзу и замените испорченный модулятор тем, 
что вы взяли из ящика. Включите установку — подни- 
мите взгляд к потолку и подключите висящий белый 
провод. Спуститесь вниз, выйдите из дома и открой- 
те дверь чулана. После всех мучений вы наконец 
сможете переключить и третий рычаг. 





Вернитесь в лабораторию. Прихватите с собой еще 
один зеленый модулятор, пригодится в хозяйстве. 
Щелкните no мигающей надписи Retry на экране мо- 
нитора. Повернитесь и потяните второй рычаг на центральном пульте. В клетке возникает 
портал, ведущий в параллельный мир — войдите в него. 


Вход в противоатомное убежище 


Башня 


Немного погуляйте по побережью. Ваша задача — найти деревянные мостки у воды. Возмож- 
но, для этого вам понадобится некоторое время и усилия. По дороге подберите с песка не- 
сколько маленьких камешков (минимум два, но лучше четыре или пять). Слева от мостков 
найдите бутылку и откройте ее. Возьмите из бутылки письмо, прочитайте его. Как и положено, 
в бутылке хранится письмо от потерпевших бедствие. Обратите особое внимание на координаты: 
20 и 118 градусов. Пройдите до самого конца мостков и найдите металлический стержень. Идите 
к башне. За маленьким серым кружком на левой колонне спрятано отверстие. Вставьте в него 
металлический стержень. 


Управляя джойстиком, передвиньте белый крюк в правую нижнюю часть конструкции. Когда он 
зацепит нижний крюк, опустится мост, ведущий к башне. По винтовой лестнице поднимайтесь 
наверх до зеленой решетки. С неба пикирует 
птицечеловек и садится напротив вас. НЕ ПЫТАЙ- 
ТЕСЬ пройти мимо него! Осмотрите игрушечного сол- 
датика и выньте у него из спины ключ. Вставьте ключ 
в спину механической птичке из вашего имущества и 
поместите ее в часы. Качните маятник — птицечело- 
век улетает. Прежде, чем делать что-либо дальше, 
сохраните игру! 


Дальше вам придется действовать без ошибок и про- 
медлений: Откройте решетку, затем дверь и войдите 
в комнату. Идите прямо к столу, оглядываться по сто- 
ронам некогда. Откройте очень маленький ящик в 
правой нижней части стола, отодвиньте два винтика 
и поднимите кусок дерева под ними. 





“Голубой вагон летит, качается” 
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Возьмите ключ, быстро закройте открытую оконную 
решетку и заприте ее только что взятым ключом. За- 
крыв окно, вы не позволите птицечеловеку вернуться 
и украсть ваши законные предметы. 


Можно вздохнуть спокойно. Вернитесь к столу и от- 
кройте большой ящик внизу слева. Просмотрите чер- 
тежи и найдите ключ, спрятанный между ними. От- 
кройте средний ящик стола и возьмите рукоятку (она 
понадобится в подводной лодке). Именно ее и хотел 
забрать птицечеловек. В левом верхнем ящике раз- 
гребите мусор (щелкните внизу слева, наверху спра- 
ва и в центре) и возьмите оттуда металлический зме- 
евик. Откройте центральное отделение стола и про- 
читайте свитки (какие удастся прочитать). Похоже, 
Темное Существо испортило жизнь не только Джереми — оно сломало робота, то бишь птицече- 
ловека, и превратило местного изобретателя в пленника собственного создания. Судя по скеле- 
ту в комнате, эта история кончилась печально. 





Котельная, дающая тепло для другого мира 


С помощью маленького ключа откройте верхний правый ящик (возле черепа). Возьмите оттуда 
свисток. Теперь переставьте две вазы (прозрачную и оранжевую) на другие места. Одну из них 
можно поставить рядом с черепом, а другую — рядом с коричневой вазой слева. Повниматель- 
нее рассмотрите пустое место, откуда вы убрали вазы. Сдвиньте полку в сторону и возьмите 
предмет, похожий на лампочку. 


Осмотрите мертвеца и снимите с него медальон. Развлечения ради можно скинуть на пол голову 
— бедняге уже все равно. Обратите внимание на лестницу, которая свисает с потолка над 
растением. Чтобы опустить ее, понадобится специальный пульт. Выйдите из комнаты и по винтовой 
лестнице спуститесь к другой двери. Зайдите в нее и направляйтесь к птицечеловеку. Он закрывает 
решетку прямо перед вашим носом. Обратите внимание на рычаг, которым была закрыта решетка 
(справа). Швырните один камень в голову птицечеловеку, а другой, не медля ни секунды, — в 
рычаг. Решетка открывается, и вы можете войти в 
комнату. Птицечеловек высказывает свое неудоволь- 
ствие и улетает в окно. Быстро закройте решетку на 
окне и заприте ее ключом. Если не сделать этого, он 
вернется за пультом. С большого стола возьмите 
гаечный ключ с четырьмя головками, а также пригоршню 
винтов. На маленьком столе лежит пульт, возьмите его. 
Положите пульт на стол с механической “рукой- 
отверткой”. Осмотрите пульт, теперь щелкните на 
наконечнике “руки” — пульт открывается. Воспользуй- 
тесь гаечным ключом и затяните потуже оба винта. 
Снимите старый змеевик и поставьте на его место но- 
вый, взятый из вашего имущества. Закройте пульт (сно- 
ва щелкните Ha “руке”). Возьмите исправленный пульт, — Пусковая шахта баллистической ракеты. 
поднимайтесь в комнату к мертвецу. Еще одним миром станет меньше 


a 
| 
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Посмотрите на лестницу в потолке. Возьмите пульт и 
нажмите на нем первую квадратную кнопку, и затем — 
центральную круглую. Поднимитесь по лестнице на- 
верх. Поднимите с пола два колеса. С верстака возь- 
мите граненый ключ. Возьмите рукоять, которая висит 
на стене. Найдите пульт управления (в виде столби- 
ка). Вставьте оба колеса на пустые места под единст- 
венным оставшимся колесом. Прикрепите к ним руко- 
ять. Вставьте граненый ключ в запирающее устройст- 
во на стене, потяните рычаг- к окну подъезжает стран- 
ный летательный аппарат, чем-то напоминающий ле- 
тучую мышь. 


В принципе, вы можете подняться наверх, но в этом 
варианте игры делать там абсолютно нечего — разве 





























Желтая подводная лодка. 
Торпедный отсек 


что можно полюбоваться видом окрестностей. Поверните рукоять на 14 оборотов по часовой 
стрелке (удерживайте кнопку мыши нажатой) и взведите механизм запуска. Если вы сделаете 
лишний оборот, то механизм раскрутится, и вам придется снова вертеть рукоять. Залезьте в 
кабину “летучей мыши”. Нажмите коричневую кнопку на рычаге слева, затем потяните за ры- 
чаг. “Летучая мышь” доставит вас к храму, где самостоятельно опустится на землю. 


Храм 


Поднимитесь на лифте и зайдите в дверь, расположенную прямо перед вами. Появляется 
Лирил — смотритель и хранительница. Когда-то она чуть не погибла в результате несчастного 
случая, но жрецы храма спасли ее и поместили в капсулу с системой жизнеобеспечения. Пого- 
ворите с Лирил, пока в разговоре она не упомянет про раковины (Shells). Отдайте ей раковины и 
винтики из дома изобретателя. Продолжайте слушать Лирил до тех пор, пока она не начнет 


повторяться. 


Если вы попытаетесь отойти, Лирил заявит, что ей нужно 
сказать вам еще что-то важное, и так несколько раз. 
Покажите ей письмо, найденное в бутылке — похоже, 
жрецы храма погибли, и помощи ждать неоткуда. 
Нажмите на рычаг в центре комнаты. Лирил вдруг 
заявляет, что она еще недостаточно доверяет вам и не 
пустит дальше. Интереса ради можно поразвлечься с 
боковым деревянным пультом и вывести ее из себя. 


Выходите обратно к лифту и идите в зал справа (если 
стоять спиной клифту, а лицом кхраму). В центре зала 
находится странный агрегат, похожий на головку чес- 
нока. Позвоните сначала в левые колокольчики, а за- 
тем в правые — открываются “глаза”. Снова позвоните 
в колокольчики (левые, потом правые) — агрегат рас- 
крывается. Поверните две малые рукоятки, чтобы 
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прорези Ha них совпали с центральной щелью. Потяни- 
те большой прямой рычаг вниз, через прорезь, а затем 
снова позвоните в колокольчики. Сдвиньте изогнутый 
рычаг влево. Из агрегата вываливается диск, возьмите 
его. 


Пройдите в дальний левый зал храма. Поставьте диск 
на синий круг слева и нажмите кнопку. Появляется изо- 
бражение Лирил и рассказывает (уже без всяких по- 
мех и искажений) грустную историю планеты, жители 
которой чрезмерно увлеклись техническими исследо- 
ваниями, загубили собственную природу и практичес- 
ки все вымерли. После того, как Темное Существо за- 
получило прибор для перемещения между мирами, 
можно ожидать неприятностей и на Земле. 





Наутилус. Рабочее место капитана Немо 


Вернитесь в центральный зал. Если Лирил здесь нет, постучите в дверь, и она выйдет. Подой- 
дите к деревянному пульту и сдвиньте горизонтальный бегунок. Появляется птицечеловек и 
нападает на Лирил (возможно, он тоже устал от ее болтовни!). Горизонтальным рычагом подве- 
дите магнит как можно ближе к птицечеловеку и несколько раз дерните вертикальный рычаг — 
птицечеловек прилипает к магниту и становится абсолютно беспомощным. Поговорите с Лирил. 
Теперь она вам полностью доверяет. Выслушайте все, что она скажет. Подойдите к рычагу в 
центре комнаты и потяните его на себя. Лифт опускается в подвальное хранилище. Здесь вы 
должны найти следующие предметы: 


Печатная плата (в ящике перед вами). 
Предмет странной формы с тремя выступами (в квадратном ящике). 


Три предмета из трех деревянных ящиков (из них собирается запасная деталь для генера- 
тора в другой части храма): 


Рисунок на стене над пультом. 


Включите пульт (левая, затем правая кнопка). Запомни- 
те появившиеся координаты вулкана (22.01 М, 119.11 W). 
Потяните рычаг в центре зала, чтобы вернуться в зал 
Лирил, после чего толкните его от себя. Лифт поднима- 
ется в купол храма, там к вам присоединяется Лирил. 


В боковой части купола стоят три энергетических моду- 
ля. Включите их (провод у левого модуля). Подойдите 
к главному пульту и потяните за центральный рубиль- 
ник (рядом с 4-мя красными индикаторами). Дерните 
большой переключатель справа от рубильника. Вклю- 
чите четыре монитора слева и один — справа. Возле 
правого монитора имеется пара колесиков. 





Подводную лодку в экстренных случаях 
можно покинуть на батискафе 
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Поворачивайте левое колесико, пока: на экране не по- 
явится маяк. Вторым колесиком вызовите изображение 
лаборатории Джереми. Нажмите маленькую черную 
кнопку рядом со вторым колесиком, чтобы задать мес- 
то назначения. На экране появляется красный символ 
на черном фоне. 


Взгляните на нижнюю часть центрального пульта. Потя- 
ните вниз большой рычаг слева (выдвигается платфор- 
ма) и с помощью четырех рукояток совместите линии на 
экране с центром кружка. Опустите два маленьких рычага 
над монитором. Дерните рубильник внизу справа от 
монитора (он автоматически возвращается в прежнее Гулкие недра атомной субмарины 
положение). Сохраните игру! 





Сдвиньте большой бегунок направо. Внимательно следите за датчиком. Вы должны снова сдвинуть 
бегунок налево в тот момент, когда показания датчика достигнут красной отметки: не раньше, не 
позже — ровно на красной отметке. Если вы опоздаете, устройство взорвется. В таком случае 
можно либо восстановить записанную игру, либо заменить модулятор (в самом верху пульта) на 
запасной и попробовать снова. 


Снова дерните рубильник под монитором. На платформе открывается портал, зайдите в него. 
Впрочем, Лирил и тут не упустит случая поболтать напоследок. 


Маяк 


Покиньте лабораторию и пройдите к кабине. Наконец, пора закончить решение головоломки в 
кубе. Вставьте медальон в серый диск, за ним установите две красные “слезы”. Нажмите кноп- 
ку наверху — откроется последняя головоломка. Вы должны совместить фигуры (которые могут 
изменяться от игры кигре). Начните с любой фигуры и выстройте в одну линию четыре одинаковых 
изображения. Продолжайте делать то же самое, пока не раздастся щелчок — значит, можно 
переходить к другой фигуре. Когда вы переберете все 
фигуры, головоломка будет почти решена. Осталось лишь 
набрать последовательность фигур, которую вы видели 
на листке бумаги во время прежней возни с кубом (чаще 
всего — круг, треугольник, квадрат, крест). Головоломка 
решена! Возьмите флакон. 





Вернитесь в лабораторию, поднимитесь по лестнице 
наверх и замените зеленый модулятор. Возьмите из 
белого ящика последний оставшийся модулятор. Подой- 
дите к компьютеру, нажмите КЕЗЕТ и затем потяните 
рычаг на пульте управления. Войдите в портал. 





Введите код, а не то 
эта штука взорвется 
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Башня 


Поднимитесь по лестнице к первой двери (за которой 
вы кидались камнями в птицечеловека). В коридоре, 
ведущем в мастерскую, сверните направо и идите вниз 
по узкому проходу. У причала вы увидите подъемный 
кран, а рядом с ним — две круглые “гири” и металличес- 
кую скобу в полу. Обратите внимание на платформу под 
крюком крана. Пользуясь пультом на кране, установите 
крюк над одной из гирь (внимание — нужно сделать это 
очень точно, иначе ничего не выйдет!). Опустите крюк, 
подцепите гирю и отнесите ее на платформу. Когда пер- 
вая гиря окажется на платформе, проделайте то же са- 
мое и со второй. Наконец, зацепите крюком скобу и вы- 
тащите ее — поднимается решетка, преграждающая Вперед - в неведомое 
выход. 








Пройдите на мостки. Поворачивая колесо, выдвиньте мост к подводной лодке и, пока он не 
успел вернуться на место, опустите черную рукоятку-фиксатор над колесом. 


Подводная лодка 


Откройте люк и спуститесь в подводную лодку. Пройдите в носовую часть, поверните ключ 
под штурвалом. Найдите в своем имуществе рукоять из дома изобретателя. Вставьте ее в 
маленькую цилиндрическую трубку справа. Получившийся рычаг управляет скоростью лодки. 


В левой части пульта расположены три рычажка подачи энергии (снизу вверх): 
Погружение 

Навигационный компьютер 

Главный двигатель 


Обратите внимание: когда рычажки находятся к вам “ли- 
цом”, они находятся в выключенном состоянии. Два ры- 
чажка справа управляют дверями (первый — дверью, ве- 
дущей на капитанский мостик, а второй — дверью в ма- 
шинное отделение). Оба рычажка всегда должны нахо- 
диться в вертикальном положении. Для начала поверни- 
те только левый нижний рычажок. Сделайте шаг назад и 
посмотрите на “компьютер”, который находится слева. Это 
устройство управляет набором воды и погружением лод- 
ки. Мерцающие огоньки говорят о том, что питание к нему 
подведено. Опустите два маленьких рычага, поверните 
первое колесо. Левая трубка начнет заполняться водой. 
Когда вода дойдет до голубой линии, быстро поверните “Мы живем в желтой 
второе колесо — лодка погружается. подводной лодке” 
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Вернитесь на мостик и поверните рычажок главного дви- 
гателя (верхний). Пройдите в хвостовую часть лодки. 
Чтобы открыть запертую дверь, достаточно повернуть 
колесико рядом с ней. Вы попадаете в машинное отде- 
ление. Если все было сделано правильно, в нем мига- 
ют голубые огоньки и вырываются струйки пара. Потя- 
ните большой рычаг справа, чтобы включить двигатель. 


Осталось лишь повернуть последний рычажок на мос- 
тике (средний) и задать курс лодке. Когда это будет 
сделано, пройдите в среднюю часть лодки. Рядом с 
навигационным компьютером стоит несколько трубок. 
Разверните правую — это карта кораблекрушения. Ко- 
ординаты в ней гораздо точнее, чем в письме из бу- 
тылки. Откройте глобус возле навигационной панели — появляется навигационный монитор. 
Нажмите на левый мини-глобус на панели (северная широта) и введите 20.67. Затем нажмите 
на правый мини-глобус (западная долгота) и введите 118.96. Нажмите клавишу Enter. 





Дорога в никуда 


На мониторе отображается четыре точки: верхняя — Вулкан, средняя левая — Крепость, средняя 
правая — Башня, а нижняя — Место Крушения. Нажмите на нижнюю точку (Место Крушения), ее 
координаты автоматически поступают в компьютер. Нажмите клавишу Enter. Пройдите на мостик 
и потяните за рычаг скорости. Субмарина отправляется к Месту Крушения. 


Место Крушения 


Пройдите в хвостовую часть лодки и спуститесь в люк. Вы оказываетесь внутри крошечной 
субмарины, которая может отделяться от основной и выполнять мелкие исследовательские 
задачи. Потяните второй белый рычаг наверху — люк закрывается. Теперь потяните первый 
рычаг, чтобы отцепить крепление мини-лодки. Повернитесь направо. Потяните вверх рычаг 
погружения — мини-лодка погружается (а когда рычаг опускается, она всплывает). Щелкните 
выключателем справа от главного иллюминатора — открывается панель управления механи- 
ческой “рукой-манипулятором”. 


Настало время познакомиться с основными принципами управления лодкой. К счастью, они 
несложны. Шарик, находящийся под главным иллюминатором, выбирает направление, а руко- 
ятка слева начинает движение. Шарик может находиться в одном из трех положений: левом, 
правом и нейтральном (кстати, чтобы переместить шарик в нужное положение, следует щел- 
кать в стороне от него). Если вы хотите развернуть лодку направо, нужно перевести шарик в 
правое положение и потянуть рукоятку. Если шарик находится в нейтральном положении, по- 
ворот рукоятки приводит к обычному движению без всяких поворотов. Итак, установите шарик 
в правое положение и потяните рукоятку (проще говоря, поверните направо). Затем просто потяните 
рукоятку, не прикасаясь к шарику (то есть двигайтесь вперед). Трижды поверните направо и 
один раз вперед. Когда ваша мини-лодка окажется над отверстием, поднимите вверх рычаг 
погружения (справа). Вы оказываетесь внутри затонувшего корабля. 
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Дважды поверните лодку налево, вы увидите крюк в 
стене. Вы должны захватить его манипулятором. Сде- 
лать это не так просто, потому что нужно довольно точ- 
но поставить манипулятор в нужное положение (крес- 
товина наверху) и только потом нажимать кнопку на 
панели. Рано или поздно, вам все же удастся снять 
крюк со стены. Опустите рычаг погружения, лодка вы- 
ходит из корпуса корабля. Дважды поверните лодку 
налево, вперед, дважды влево и снова вперед. 


Если вы двигались правильно, перед иллюминатором 
окажется череп. Потяните вниз рычаг погружения и один 
раз поверните лодку налево. Вы увидите корабельный 
сейф, заваленный двумя обломками. Нижний обломок Вплавь будет короче 

удается отодвинуть манипулятором, однако с верхним придется повозиться. Поверните лодку 
налево. Вы должны продеть крюк (манипулятора) в отверстие перед иллюминатором. Когда 
вам это удастся, второй обломок также свалится с сейфа. С помощью манипулятора откройте 
сейф и возьмите находящийся в нем предмет. 





| 


Вы автоматически возвращаетесь на подводную лодку. Поверните ключ зажигания (под шту- 
рвалом) и запустите двигатель рычагом из машинного отделения. Пройдите к навигационному 
компьютеру. Щелкните по средней левой точке на мониторе (Крепость), нажмите Enter на па- 
нели. Пройдите на мостик и потяните рычаг скорости. Когда субмарина всплывет у стен Кре- 
пости, выходите из нее через люк в хвостовой части. 


Крепость 


Поверните направо. Найдите на мостках спиннинг и повращайте катушку — в вашем имущест- 
ве появится рыба. Заходите в Крепость. Перед вами окажется столярная мастерская, а в ней 
имеется две двери — одна приводит к провалу (через который вам нужно построить мост), а за 
другой находится энергостанция. Зайдите туда. На той машине, которая расположена ближе 
ко входу, нажмите левый рычаг. На другой машине (с кирпичным основанием) нажмите и удер- 
живайте рукоятку — из башни поднимается стойка с вет- 
ряками. Потяните второй рычаг, чтобы запустить ветря- 
ки и подать в Крепость энергию. 





Выйдите из комнаты и подойдите к столу с пилой (но не 
тому, где укреплена рогатая голова!) Рычагом включите 
пилу, отпилите две длинные рейки. Теперь подойдите к 
столу с рогатой головой. Возьмите из-под него доску и 
распилите ее на две планки, возьмите их. Повторите это 
4 раза. Все эти деревяшки понадобятся для строитель- 
ства моста. Тем не менее, не стоит торопиться со стро- 
ительством — иначе придет злобное чудовище и разру- 
шит ваш мост. 














Горы иного мира 
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Пройдите на энергостанцию и поднимитесь по лестни- 
це наверх. Зайдите в башню, снова поднимитесь по 
лестнице. Посмотрите наверх — вы увидите крюк. При- 
цепите к нему рыбу. Все это делается для того, чтобы 
заманить сюда чудовище и отвлечь его внимание от 
моста. Если вы хотите полюбоваться на монстра вбли- 
зи, спуститесь в люк и откройте дверь с двумя пьедес- 
талами (чудовище немного порычит, но вас не обидит). 
Если повернуться и посмотреть вниз, вы увидите за- 
пертую панель в основании статуи. Пока открыть ее не 
удастся, но это можно сделать потом. 





Снова спуститесь в столярную мастерскую и выгляните Оставьте свои следы на 

песке иного измерения 
в окошко. Обратите внимание: вы можете опустить взгляд 
вниз. Скорее всего, вы увидите, как Темное Существо дразнит чудовище рыбой. Необходимо 
отойти от окошка и не возвращаться кнему до тех пор, пока вы не увидите, какчудовище идет из 
центральной башни в правую (туда, где вы повесили рыбу). Когда оно скроется в правой башне, 
идите по темному проходу. Сначала положите две рейки, затем накройте их планками. Перейдите 
по мосту в литейню. Поднимитесь по лестнице на башню. Возьмите ядро, пороховой заряд и 
фитиль. Потяните за шпенек в задней части пушки, заложите в пушку порох и заряд, закройте ее 
и вставьте в отверстие фитиль. Сдвиньте пушку вправо, чтобы она была нацелена на башню с 
чудовищем. Если хотите, загляните в телескоп и напоследок полюбуйтесь несчастным монстром. 
Достаньте зажигалку, поверните колесико и подожгите фитиль. Чудовище больше не будет 
досаждать вам. 


Вернитесь в литейню. Возьмите дрова, уголь, форму для отливки (на столе) и несколько слит- 
ков металла. Положите дрова и уголь в горн, подожгите их зажигалкой. Положите слитки в 
ковш. Нажмите рычаг — ковш отправляется прямо в огонь. Поставьте форму в центре стола и 
подождите, пока не расплавится металл в ковше (примерно 30 секунд). Рычагом выдвиньте 
ковш из огня, нажмите кнопку — расплавленный металл выливается в форму. С помощью 
второго рычага охладите форму в воде и снова поставьте ее на стол. Достаньте из формы 
готовое изделие (деталь для аэроплана). 


Поднимитесь по лестнице из энергостанции на башню. 
Пройдите за ту дверь, где вы видели чудовище. В сле- 
дующей башне находится аэроплан, на котором мож- 
но слетать в храм (только делать там абсолютно нече- 
го). Возьмите со стола ключ, вернитесь к статуе и от- 
кройте панель у ее основания. Возьмите предмет, ко- 
торый там спрятан. Вернитесь к аэроплану. Замените 
сломанную деталь на ту, что вы изготовили в литей- 
ной. Потяните большой рычаг у стола. Повернитесь к 
регулятору, установите переключатель в положение "+" 


и покрутите ручку. А вот портал в еще один иной мир 
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Аэроплан готов к полету, HO, какуже было сказано, летать никуда не нужно — у вас есть подвод- 
ная лодка. Вернитесь кней, на мостике поверните ключ зажигания, пройдите в машинное отделение 
ирычагом включите главный двигатель. На мостике включите навигационный компьютер, пройдите 
к нему и на мониторе щелкните на верхней звездочке (Вулкан). Пройдите на мостик и потяните 
рычаг скорости. Подводная лодка доставляет вас прямо к цели. Выходите через люк. 


Вулкан 


Слева в окне можно увидеть проходящее мимо Темное Существо. Подойдите к поезду, откройте 
на нем коробку для инструментов и возьмите оттуда кусачки и динамит. Кусачками разрежьте 
дужку замка на решетке и откройте решетку путь для поезда свободен. Заодно обратите внимание 
на сверло и крюк, установленные на поезде — они вам пригодятся в будущем. Заходите в поезд. 
Дерните рубильник на стене, он подает энергию в поезд. Пройдите в носовую часть, нажмите 
круглую красную кнопку — поезд готов двигаться и выполнять все ваши приказы. 


Рычаг справа управляет движением поезда. Если передвинуть его в верхнее положение, поезд 
едет вперед, а если в нижнее — пятится назад. Когда рычаг находится в промежуточном положении, 
поезд останавливается. Серый рычаг используется для переключения стрелок. Центральная 
кнопка включает сверло, а две другие (слева) применяются при работе с крюком и лебедкой. 
Двигайтесь вперед, пока поезд не остановится сам по себе. Внизу слева появляется красная 
кнопка — нажав ее, вы переключаетесь на внешний вид поезда. Щелкните по зеленой машине, из 
которой торчит рычаг. Потяните за него — поезд поднимается на основные пути. 


Оказавшись наверху, снова нажмите красную кнопку и переключитесь на внутренний вид поез- 
да. Описать ваши дальнейшие действия будет непросто, поэтому давайте договоримся о неко- 
торых условных обозначениях. Место, где вы находитесь, будем называть “главной развилкой” 
(в отличие от обычной развилки, где рельсы расходятся по двум направлениям внутри туннеля). 
Кроме того, вам довольно часто придется пользоваться компасом (во внешнем виде поезда). 
Без показаний компаса было бы почти невозможно объяснить, что от вас требуется. 


Двигайтесь вперед, пока внизу слева не появится крас- 
ная кнопка. Когда это произойдет, остановите поезд — вы 
находитесь в большом туннеле с тремя рельсами. Пере- 
ключитесь на внешний вид и загляните в ящик посреди 
туннеля. Достаньте из него металлический стержень, 
вставьте его в механизм переключения стрелок. Откройте 
ящик с инструментами, откуда вы брали динамит, 
достаньте гаечный ключ и закрепите им вставленный 
стержень. С этого момента стрелки включаются, и вы 
сможете ими пользоваться. Вернитесь в поезд и поезжай- 
те вперед до главной развилки, остановитесь на ней. 





Узнайте свои координаты. 
Авось пригодится 
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Переключитесь на внешний вид. Включите компас (он по- 
является наверху справа). Обратите внимание на малень- 
кий деревянный столбик рядом стуннелем. Если открыть 
его и повращать рукоятку, поезд развернется, и вы 
сможете направить его в другой туннель. Добейтесь, 
чтобы поезд был обращен на север. 


Поезжайте в северном направлении и на развилке свер- 
ните налево. Для этого при приближении к развилке сле- 
дует повернуть рычаг переключения стрелок (серый), 
причем сделать это заранее, иначе стрелка не успеет 
перейти в новое положение. Если вы проскочите мимо : — : 
стрелки, можно дать задний ход и попытаться заново. Местная телестудия 

Темное Существо забросает рельсы камнями, поезд 

автоматически остановится перед завалом. Переключитесь на внешний вид, возьмите динамит 
и заложите его в завал. Зажигалкой подожгите фитиль, взрыв сметет камни с путей. Двигайтесь 
дальше. Когда поезд автоматически остановится, выйдите из него. Вы окажетесь рядом с запертой 
зеленой дверью. За ней находится лаборатория Темного Существа, но попасть туда вам не 
удастся. Возвращайтесь в поезд и поезжайте на главную развилку. Разверните поезд в восточном 
направлении. Когда вы проедете мимо развилки, выждите несколько секунд, дайте задний ход и 
немедленно поверните рычаг переключения стрелки. Обязательно убедитесь, что вы свернули 
на нужный путь. Поезд автоматически останавливается. Выходите наружу и осмотритесь. Вы нашли 
Аманду! Однако до окончательного спасения еще далеко. 





Вся энергия в этих туннелях подается по цветным трубам. В серебряной трубе энергии нет (как 
нетрудно убедиться, посмотрев на датчик). Тем не менее, другая труба (темно-серая с коричневыми 
полосами) действует вполне нормально. Не трогайте колеса, пока ограничьтесь переключением 
первого рубильника. 


Повернитесь направо, к опускающейся стальной заслон- 
ке. Возьмите зонтик и вставьте его в отверстия в тот 
момент, когда они совмещаются (разумеется, зонтик 
должен быть сложен!). Когда заслонка застрянет, вы 
сможете пройти через нее. Тем не менее, чтобы спасти 
Аманду, необходимо сначала подать энергию в сереб- 
ряную трубу. Обязательно выньте зонтик! Садитесь в 
поезд и доберитесь до главной развилки. Разверните 
поезд на север, поезжайте вперед и на первой развилке 
сверните направо (поезд свернет туда автоматически, 
от вас никаких действий не потребуется). Раньше путь 
вперед загораживала решетка, но вы убрали ее с помо- 





6 Светло и просторно, а для чего 
щью рубильника. предназначено - непонятно 


Когда поезд остановится, выйдите из него. Перед вами находится энергетический центр. Ни к 
чему ни прикасайтесь! Пройдите в дверь справа, загляните за край мостика. Справа находятся 
сломанные подвесные мостки. Подцепите их зонтиком и закрепите соединенные части защелкой 
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(она находится в центре наверху, и разглядеть ee до- 
вольно сложно). Пройдите по мосткам, с помощью рыча- 
га поднимите сферу. Заберитесь в нее и начинайте 
опускать правый рычаг. Ваша задача — повернуть че- 
тыре стрелки (из шести) на трубах в горизонтальное 
положение. В верхней части труб находится два паро- 
вых клапана, если из них начнет бить струя пара — зна- 
чит, вы ошиблись и повернули не ту стрелку. Рукоятка 
слева управляет положением манипулятора, а кресто- 
вина вращает его. Вы должны повернуть 1, 2, 4 и 6-ю 
стрелки (сверху вниз). Если все сделано правильно, 
внизу открывается камера-тайник. С помощью манипу- 
лятора достаньте из нее спрятанный предмет. Возвра- 
щаясь наверх, необходимо снова повернуть все стрел- 
ки в вертикальное положение. 





Кто выйдет из этого коридора 
спустя мгновение? 


Снова оказавшись в энергетическом центре, поверните два колеса: на серебряной трубе (третья 
слева) и на последней (седьмая слева). Открывается дверь в лабораторию Темного Существа. 
Зайдите в поезд и задним ходом доберитесь до главной развилки. Разверните поезд на восток и 
поезжайте вперед. После первой развилки выждите несколько секунд, дайте задний ход и 
немедленно переключите стрелку. Вы снова окажетесь возле похищенной Аманды. Зонтиком 
заблокируйте поднимающуюся заслонку. Поверните колесо на серебряной трубе (теперь в ней 
есть энергия). Потяните рычаг на себя — при этом включается магнит. Нажмите центральную 
кнопку и попытайтесь захватить магнитом кусок руды. Повторяйте попытки до тех пор, пока у вас 
это не получится. Когда камень будет захвачен, дважды толкните рычагпо направлению кАманде. 
Нажмите кнопку — упавший камень освобождает Аманду. Повернитесь, пройдите мимо заслонки 
и заберите ее. При желании можно прихватить и зонтик. 


Вернитесь к главной развилке, разверните поезд на восток. Поезжайте задним ходом (то есть 
фактически вы будете двигаться на запад) мимо туннеля с тремя путями. Проехав мимо него, 
поезжайте вперед, мимо стрелки. Некоторое время выждите, потом переходите на задний ход 
и переключите стрелку. Поезд доставит вас к подъемному мосту. Переключитесь на внешний 
вид, опустите крюк (с помощью рычагов и кнопок в правой нижней части экране), потом снова 
поднимите его — мост опускается и открывает дорогу дальше. Сохраните игру! 


Продолжайте ехать задним ходом. Как только внизу слева появится кнопка, немедленно оста- 
новите поезд (иначе вы погибнете). Переключайтесь на внешний вид. Обратите внимание на 
погнутый рельс. Достаньте большие щипцы из ящика для инструментов, щелкните на рельсе 
и вытащите щипцами шкворень, которым он закреплен. Снимите погнутый рельс. Поверни- 
тесь налево, возьмите щипцами рельс и установите его на место снятого. После всех мучений 
возвращайтесь к главной развилке (ничего не поделаешь, нужно развернуть поезд). 


Разверните поезд на восток. Поезжайте вперед и переключите первую стрелку (вы должны 
свернуть на левый путь, по которому вы недавно шли задним ходом). Поезд останавливается. 
Включите сверло (центральная кнопка) и пробейте дыру в стене. Пройдите в нее. Настало 
время собирать “супер-пушку”. Внимательно осмотрите` диаграмму сборки (снятую со стены 
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храма) и щелкните на куске дерева, укрепленном на 
верстаке. Последовательность сборки достаточно 
ясно изображена на диаграмме. Необходимо сле- 
дить за тем, чтобы все детали были правильно раз- 
вернуты и соединялись под прямым углом. Начни- 
те с деталей 1 и 2, подсоедините к ним деталь 3. 
Добавьте деталь 4 (с раскрытыми “крылышками”) и 
деталь 5 (с открытыми “руками”). Установите на мес- 
то деталь 6 (приклад), сложите “крылышки” на дета- 
ли 4 и “руки” на детали 5. Щелкните на металличес- 
ких защелках детали 3, чтобы откинуть их. Открой- 
те верхнюю часть пушки (деталь 3) и вложите внутрь 
энергетический элемент 7. Закройте верх и снова 
поставьте на место обе защелки. Вы услышите тон- 
кий пронзительный звук- значит, пушка включилась, 
и все сделано верно. Нажмите кнопку Exit. Задним ходом вернитесь к главной развилке. Раз- 
верните поезд на север и не переключайте стрелки по пути, вы окажетесь в уже знакомом 
энергетическом центре. Поверните четвертое слева колесо. Вернитесь на главную развилку, 
разверните поезд на восток и переключите вторую стрелку, чтобы перейти на левый путь. Вы 
должны оказаться у пробитой ранее дыры в стене. Выйдите из поезда, возьмите из ящика для 
инструментов молоток. 





oe — 
ae _ о 


— 


Улучшеные лабиринты и вагонетки 


Сохраните игру, чтобы потом увидеть различные варианты окончания! Откройте ящик для 
инструментов и возьмите из него динамит. Прикрепите к нему печатную плату и будильник — 
получится бомба с часовым механизмом, и начнется отсчет времени. Пройдите в дыру. Свер- 
ните в проход налево и держите наготове пушку. Откройте дверь лаборатории, сделайте один 
шаг вперед. Пусть Темное Существо потрудится за вас. Оно вставляет в машину зеленый 
модулятор, несколько раз поворачивает большое колесо, дергает два рычага (большой и ма- 
ленький) и несколько раз поворачивает рукоятку. Когда оно направится к большому рычагу 
рядом с желтой машиной, выстрелите в него из пушки. Когда враг окажется в плену, зайдите в 
лабораторию и сами дерните этот рычаг- откроется портал. Развлечения ради посмотрите, как 
Темное Существо беснуется в бутылке. Подойдите ксундуку под столом и откройте его с помощью 
молотка. Возьмите из сундука чертежи. Подойдите к пульту рядом с бесчувственным доктором. 
Потяните левый нижний рычаг опускается шлем. Дерните второй рубильник и установите колесо 
во вторую позицию (на дисплее появляется волна). Трижды дерните правый рычаг и приведите 
Джереми в чувство. Пару раз поговорите с Джереми, отдайте ему Аманду и чертежи. Следом за 
ними пройдите в портал. 
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ЕВЕ И СНОВА ПАРТНЕРОМ 








ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





Все когда-то начинается в первый раз, и 
знаменитые похождения Ларри Лаффе- 
ра, искателя сексуальных приключения, 
усилиями компании “Сиерра” начались в 
1988 году. Первую игру не сравнить с 
последними ее выпусками, но посмотреть 
ее и помочь Ларри в его проблемах, прой- 
дя игру, имеет смысл и теперь — это и 
забавно, и познавательно в смысле срав- 
нения с последующими сериями похож- 
дений искателя женской любви. Именно 
здесь начинался незабываемый юмор, 
который надолго запоминается любому 
Игроку. Надолго запомнится и главный 
герой игры — Ларри Лаффер — немоло- 
дой уже, в принципе, слегка озабоченный мужчина в ослепительном белом костюме модели 
1973 года. 





Ая Ларри, просто Ларри ... 


Мы рассмотрим не самый первый вариант игры выпуска 1988 года, авышедшую несколько позже 
\УСА-версию — по мнению большинства, она намного интереснее и зрелищнее. Не всегда, однако, 
мнению большинства можно полностью доверять. В любом случае, прохождение игр практически 
совпадает. 


Установка параметров 


Чтобы игра корректно работала, необходимо задать некоторые установки: для экрана, звука, 
мышки и джойстика. Для этой цели в последующих играх предназначена программа “Install.exe”. 
Разобраться с ней достаточно просто, но можно править установки и вручную — для этого 
необходимо любым текстовым редактором поменять правую часть в установках, которые за- 
писаны в файле Resource.cfg. Звук: ничего особенно интересного услышать не удастся, так 
что можно задать звучание либо через встроенный динамик (SoundDrv=std.drv), либо заказать 
звучание через звуковую карту (меньше всего ошибок при использовании adli.drv). 


Вход в игру 


Так просто игру не начать. В те давние времена была какая-то повальная мания всевозмож- 
нейшими способами защищать свои творения от несанкционированного использования, при- 
чем чем проще сей продукт, тем железобетонней эта защита. Не избежала сих дурных веяний 
и “Сиерра”. Но в оправдание можно сказать, что в данном случае вся сложность заключается 
только в том, чтобы ответить на пять вопросов и ошибиться не более двух раз. 


Сами вопросы и немного познавательны, и не лишены доли юмора. Хочется того или нет, но 
таким образом “Сиерра” реализовала свой вклад в распространение знаний среди почитате- 
лей своих игр, избежав при этом ненужного морализаторства. Ниже предлагаются большинст- 
во вопросов (с ответами), которые могут быть заданы при вхождении в игру, но это отнюдь не 
все возможные вопросы. 
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Прежде чем они начнут появляться на экране, надо ответить на вопрос, какой возрасту Игрока 
(с помощью клавиш Tab и Enter). Исключая варианты возраста до 15 и больше 100 лет (им 
играть не рекомендуется), из оставшихся для упрощения выбирайте возраст 19-39 лет, тогда 
наиболее вероятно, что вопросы будут наиболее близки к приведенным ниже (кроме несколь- 
ко различающегося состава вопросов, больше никакого отличия между возрастами нет). Вы- 
бирать нужный ответ следует, щелкая левой кнопкой мыши по строчке с нужным ответом. 


©) Если не хочется отвечать на вопросы, нажмите Ctrlt+Alt+X — это позволит войти в 
игру без ответа на вопросы (АЙ+Х — для ЕСА-версии). 










ГА певги даске $ | Cfoutofdate [| 
[Апае!а Бам |  C[afailedpolitican | 
Васкаск в [| [а [апасеапд асе сага | 
[Bourbon Зее! 1$ т Ш 9 | NewOrleans, Louisi__| 
[Bonnieand р [| 
Canada is d All of the above 


Doonesbury's “Uncle Duke” is based оп 


Frank Sinatra is с 
С. Gordon Liddy was associated with The Plumbers 


Yes, in blackjack 


= 





Herb Alpert andthe _ Brass? 


How many molecules are there in as many as there ... 
a glass of water? 







past pube 


| find computer games with adult content 


If a physician were оп an island with Bo Derek, he would 
probabl 


If Bo Derek were here, ’4 ask her to 

In Westwood, “where nothing can go wrong, ... 
It’s not nice to fool 

It is customary to tip about 


acceptable 


thank God 


с 
с 











d 
с 
с 
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пункта 


Marlon Brando is | ь |anactor 


Mohammed Ali is a professional boxer 


[Morkwasfromtheplanet Га 
“NORML” is tryind legale ... 
6 


an evangelist 
peppers 

President Eisenhower's nickname is Ike 

Richard Nixon was a president 
Sergeant Pepper was the leader of the ... 
Ted Kennedy remembered for his brothers 

The 1973 album “Dark Side of the Moon’ ... Pink Floyd 

The Atlantic and Pacific Ocean are connected by the Panama Canal 
The largest state is 

The last name of Annette (on the Mickey Mouse Club) was 
The leader of Nazi Germany was 
с 
с 
The phrase “Cutting the cheese” refers to 

The song “American Pie”’was about 

“Tiptoe Through the Tulips” was recorder b' 

VCR stands for 


Utah is full of 
When playing Monopoly you 


“Where's the 


Which is non-alcoholic 
Which is not a car? 











о 
z 






































оо ооо 


Funicello 

Adolph Hitler 
abstinence 

St. Mary’s Girl's School 
New York 

flatulence 

Richard Nixon quit 

a dead rock star 

Tiny Tim 

Video Cassette Recorder 
none of the above 
must own four houses 
before a hotel 

beef! 

Perrier 

Toshiba 





> 
© 
a 
D 
ra) 














Which is not an American armed force? 
Who has not been US Attourney General? 


San Diego 

The national League 
Fiji 

Sam Shepard 
Mrs. Grant 
Timothy Lea 
Sam Shepard 
Tom Garve 
W.C. Fields 
John Milton 

Bill Shakespeare 








с 
с 
d 
с 
с 
b 


Who was not a famous musician? 
Who was not a politician? 

Who was not an astronaut? 
Who wrote “To be or not to be”? 










С 
а 
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Игровой экран 


Основную часть экрана занимает изображение места, где в данный момент оказался главный 
герой игры Ларри Лаффер. Если отвести указатель мышки в верхнюю часть экрана (или на- 
жать клавишу Esc), то появится инструментальная панель, с помощью которой и осуществля- 
ется управление в игре. 


Инструментальная панель представляет себой десять разноцветных квадратиков с условными 
изображениями функций (иконками), которые за ними закреплены. Первые пять слева предназ- 
начены для выбора действий, которые необходимо выполнить, следующие три также применя- 
ются для прохождения игры, а последняя парочка служит для небольшой помощи — такой, как 
установка некоторых игровых параметров, записывосстановление игры и разъяснение по 
управляющим объектам на экране. Иногда иконки могут притемняться — это значит, что пока 
никакие действия недоступны. После щелчка левой кнопкой мыши по иконке-действию ука- 
затель мыши приобретает условный вид иконки этого действия (щелчок правой кнопкой мыши 
приведет к перемене действия-указателя мышки). Кроме того, указатель мыши может иметь 
вид наручных часов — это означает режим ожидания, когда игроку невозможно что-либо де- 
лать, и вид обычной стрелки при неигровых операциях (то есть не относящихся непосредст- 
вен-но кпрохождению игры). 


Рассмотрим иконки так, как они представлены на экране — слева направо. 


Идти 

Иконка в виде идущего человека. Приводит к перемещению Ларри к указанной точке на экра- 
не или переходу на следующий экран, если указан самый край текущего экрана. Иногда, после 
некоторых бесед с другими персонажами или в других случаях (как поездка в такси) эта иконка 
заменяется на другую — с надписью Exit — это позволит вернуться к нормальному виду экрана. 


Смотреть 


Иконка в виде глаза. Используя ее на различных объектах, можно получить немного инфор- 
мации, выводимой B центре экрана в небольшом окошке. 


Взять/потрогаты/толкнуть 


Иконка в виде растопыренной пятерни, на самом деле более напоминающей кляксу. При по- 
мощи этого действия можно подобрать предмет, что-нибудь потрогать или, толкнув, открыть дверь. 


Поговорить 
Иконка в виде облачка. При помощи этого действия можно разговаривать с другими персонажами. 


Понюхаты/лизнуть 


Иконка в виде носа и губ. С помощью этого действия можно что-либо полизать и тем попро- 
бовать на вкус или понюхать. 


Расстегнутая ширинка штанов 


Иконка в виде одежной молнии. Если непонятно, для чего надо расстегивать штаны, то не 
стоит играть ни в одну из игр этой серии. 
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Использовать объект из инвентаря 
Иконка в виде изображения объекта, который ранее был выбран из вещей, имеющихся 
у Ларри. Можно попытаться этим предметом что-либо сделать с другими объектами на экране. 


Действия с предметами из инвентаря 

Иконка в виде чемодана. После щелчка по ней левой кнопкой мыши посреди экрана появится 
еще одно окошко: в нижней его части показаны имеющиеся у Ларри предметы, а расположенные 
выше иконки действий позволят либо посмотреть на выбранный предмет и получить немного 
информации (иконка в виде глаза), либо взять его в руку и что либо сделать (иконка-рука), 
либо зарезервировать для последующего использования, когда изображение предмета появится 
в уже рассмотренном ранее окне (иконка-стрелка), либо получить краткую информацию о назна- 
чении кнопок-иконок. Использование кнопки с надписью ОК вернет обратно в игру. 


Вспомогательные операции 

Иконка в виде шкалы регулятора уровня. В появившемся новом окошке возможно провес- 
ти операции по настройке игровых параметров и сохранению/восстановлению игры, на все это 
время игра приостанавливается, о чем и говорит надпись Game paused (для вызова этого 
окошка также можно использовать и клавиши Ctri+C). Центральную часть занимают три 
регулятора: детализации изображения (Detail), громкости музыки и звуковых эффектов (Volume) 
и скорости игры (Speed). Вряд ли сейчас можно найти компьютер, на котором требовалось бы 
устанавливать в этой игре не максимальную детализацию, потому этот регулятор следует 
передвинуть на максимум — вверх. Второй параметр не требует особых пояснений, а третий 
служит для изменения скорости передвижения персонажей игры, тут лучше выставлять его по 
своему вкусу. Прямо под регуляторами выводится сумма набранных в игре баллов (они начис- 
ляются за правильные и нужные действия). Максимальный счет в этой игре может достигать 
222, но при этом пройти игру можно и с меньшим счетом. 


Слева располагаются несколько кнопок с надписями. Они позволяют записать текущую игру 
(Save), восстановить ранее сохраненную (Restore), начать всю игру заново (Restart). Поясне- 
ния, пожалуй, требуют только операции по перемене директории и удалению каких-то запи- 
санных игр. Это связано с тем, что количество игр, которые можно сохранить, ограничено — 
всего 20 записей, а потом придется либо удалять прежние, либо менять директорию, где бу- 
дут сохраняться игры. 

Использование кнопки Quit (или нажатие С#1+@) вызовет появление окошка, где Ларри будет 
умолять не оставлять его наедине с процессором компьютера. Если пожалеть его и выбрать 
квадратик с надписью Oh, All Right, то вернемся обратно в игру, квадратик с надписью Stop 
Whining (“Хватит хныкать”), соответственно, прекратит игру. 

Кнопка со знаком вопроса позволит получить немного информации о других имеющихся икон- 
ках, а расположенная левее кнопка со странной синей загогулиной обогатит нас знаниями о 
создателях игры. Кнопка Р!ау возвращает обратно в игру. 


Помощь 
Иконка в виде вопросительного знака. С ПОМОЩЬЮ ЭТОГО действия можно получить краткую 
информацию о назначении других иконок инструментальной панели. 
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Прохождение игры 


Ларри оказался на улице перед баром 
некоего Лефти. Налево ходить не стоит — 
там весьма агрессивно настроенный 
панк... В конечном итоге игра начнется 
заново после небольшого показа закулис- 
ной “кухни” создателей игры. Не стоит и 
опрометчиво сходить с тротуара —ходьба 
по проезжей части приведет к тому, что 
придется выбирать: либо восстановить 
игру (Restore) — появится окошко восста- 
новления сохраненных, либо начать ее за- 
ново (Restart), либо бесславно окончить 
ee (Quit). Если остаться долго стоять на 
месте, то подойдет плохо воспитанная 
собака (это общее правило). Пойдя напра- 
во, попадем к помойке — проделав над ней действие пятерней, залезаем туда, после чего, ос- 
мотревшись, замечаем там старый лефтин молоток, который и подбираем. Теперь можно прогу- 
ляться и в бар (пятерня на дверь — она и откроется). 





„Ларри вышел на поиски приключений 


Бар Лефти 


В баре обычно бывают нужны деньги — заглянем в поисках их в бумажник. Обнаруживаем там 
94 доллара наличными. Немного, но хоть что-то. Сядем на стул и поговорим с барменом: 
можно попить вина (Wine), пива (Beer), виски (Whiskey), но стоит учесть, что деньги уйдут, а 
нетвердая походка останется. Уходя от стойки, надо взять с собой стакан виски. Пойдя в кори- 
дор слева от стойки, увидим в следующем помещении валяющегося у стены алкоголика, пого- 
ворив с ним, понимаем, что ему очень необходимо выпить еще (его девушка у бара, видимо, 
так и не дождется своего приятеля). Про- 
являем сострадание и отдаем ему свой 
стакан виски, в знак благодарности он от- 
дает Ларри пульт дистанционного управ- 
ления от телевизора. Попутно возьмем 
со столика красную розу, а потом зайдем 
в дверь в той же комнате — это туалет. 
Почитаем надписи на стене и обнаружи- 
ваем фразу-пароль Kent sent me. Науни- 
тазе можно расстегнуть ширинку (это 
вполне естественно), или почитать, сидя 
на этой сантехнике. Но не надо спускать 
воду, а то придется либо начинать игру 
заново, либо восстанавливать ее с запи- 


санного момента. Пиво поможет вам справиться с застенчивостью 





143 


ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





Посмотрев в раковину, замечаем там кольцо с бриллиантом и, конечно же, берем его себе. 


Перед опасными моментами, где неизвестен конечный результат, имеет смысл сохранить 
текущий момент в игре. 


Теперь пройдем обратно в бар и посту- 
чим в красную дверь. В дверном окошке 
появится чей-то глаз и кто-то спросит 
пароль. Отдадим в дверь прочитанную в 
туалете фразу (она есть в списке 
ларриных вещей). Войдя в помещение, ви- 
дим неработающий телевизор и толстого 
типа, который не пропускает на лестницу, 
ведущую на второй этаж. В бумажнике 
слишком мало денег, а верзила требует 
за проход 200 долларов, потому исполь- 
зуем дистанционное управление на те- 
левизор, пока не найдется передача, ко- 
торая полностью поглотит внимание сто- 
рожа. Поднявшись наверх, стянем со сто- 
лика коробку конфет. Больше тут пока что ничего делать не стоит, иначе будет весьма трагич- 
ный итог, особенно если раздеться, а потом с женщиной на кровати... Выяснятся все неприят- 
ности уже только на улице. Лучше просто пойдем на улицу и позовем такси (иконка облачко” на 
Ларри или рукой по желтому пятну на столбе), после чего воспользуемся этим транспортом. 
Поговорив с таксистом, из пяти точек назначения: Disco (Дискотека), Casino (Казино), Wedding 
Chapel (Свадебная часовня — ЗАГС, по-нашему), Convenience Store (Универсальный магазин), 
Lefty’s Bar (Бар Лефти) — выберем казино. Приехав на место, расплатимся с шофером, а после 
этого выйдем из машины. 





Такси вызывали? 


Казино 


Подходим к стеклянным дверям, они автоматически открываются, и Ларри оказывается в поме- 
щении казино. Поиграем на одном из игральных автоматов в BlackJack (БлэкДжек), аеще лучше 
— в так называемого “однорукого бандита”, эти автоматы находятся справа. Правила довольно 
просты: в окошке наверху будут выскакивать сочетания разных знаков, чем больше совпадений, 
тем больше выигрыш. Над этим окошком — другое, где слева сумма ставки (увеличивается/ 
уменьшается щелчком по кнопкам с надписью Bet), а справа — наличная сумма, на которую 
можно играть. Кнопка Odds расскажет о возможных выигрышных комбинациях, кнопка Play 
служит для игры, Cash out — прекратить играть. 


Если захочется выиграть в электронные карты — милости просим к игральным автоматам слева. 
(> После каждого выигрыша имеет смысл сохранять игру и достигнутые результаты. 


После выигрыша (достаточно, на первый раз, около пары сотен долларов) пройдем вглубь 
казино, около лифта, обставленного растениями, вытащим из урны билет. Теперь можно идти 
на улицу и ловить такси. Только Ларри вышел на тротуар, у появившейся странной полуголой 
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личности покупаем яблоко (бумажником 
щелкнуть по этой личности). Теперь ло- 
вим такси и, заплатив шоферу сколько по- 
лагается, доезжаем до универсама. 
Зайдем туда (освещенная дверь слева). 
Посмотрим здесь журналы и возьмем 
один (стойка впереди), вино в коробке 
(красное на дальней полке), потом подой- 
дем киноязычному продавцу. Говорить с 
ним не стоит, все равно ничего не понят- 
но, лучше расстегнуть перед ним ширин- 
ку, продавец все поймет и предложит ку- 
пить презерватив. Можно выбирать любые 
его характеристики и свойства, это неваж- : me 
но. Конечно, получившийся выбор нема- Отдайте ему все пустые бутылки 

ло шокирует посетителей, но это их проблемы. Но не забудьте оплатить покупки перед выходом 
из магазина! Выйдя из магазина, встречаем грязного бродягу, которому подадим немного денег 
и отдадим вино (он его немедленно выпьет), он взамен подарит Ларри перочинный нож. Теперь 
пойдем направо (налево не надо — там злой панк). Попадаем ко входу в дискотеку, но туда не 
пропустит вышибала, пока не отдадим ему билет (дальше входа ходить опять не стоит — там все 
тот же панк-агрессор). 





Дискотека, женитьба 


Зайдя в зал, замечаем сидящую за одним из столиков блондинку в синем платье. Сядем в 
соседнее кресло и посмотрим на нее. В процессе разговора узнаем, что зовут ее Фоун (Fawn), 
она обожает подарки, и по такому случаю подарим ей розу, после чего можно теперь пригла- 
сить ее на танец (полапав: рукой). После лихого танца можно отдать своей новой подруге 
конфеты и кольцо. 


Поздравляем, она настолько очарована, 
что готова выйти за Ларри замуж. Дав ей 
200 долларов, добиваемся того, что она 
уходит, чтобы подготовиться к свадьбе. 
Встретимся с Фоун уже в часовне, где и 
произойдет обряд бракосочетания. Перед 
входом стоит таинственная личность в 
длинном плаще, можно попытаться по- 
трогать этого, как оказывается, эксгиби- 
циониста. После обряда у Ларри наконец- 
то теперь есть законная и прекрасная 
жена. Но жена опять куда-то уходит, теперь 
следующая встреча с ней уже в казино 
(влево по тротуару) — там воспользуемся 
лифтом и поднимемся на четвертый этаж, 





Удачный выбор 
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где и войдем в дверь с изображенным на 
ней сердечком. Молодая жена уже там и 
хочет вина и романтики. Включим стоя- 
щий около кровати радиоприемник и про- 
слушаем объявление, из которого узна- 
ем номер телефона, по которому можно 
заказать вино — 555-8039. Теперь, вернув- 
шись (на такси) к магазину, воспользуем- 
ся синим телефоном на улице и закажем 
напитки (по красному телефону на пер- 
вом этаже казино позвонить не удастся), 
после чего вернемся кженушке. Вино уже 
в номере, угостим им даму и сами глот- 
нем чуток. Теперь можно разоблачаться : : : 
и... Жаль только, что самое интересное Впереди первая брачная ночь. 

Вдруг она станет последней? 
прикрывает цензура. Но оказывается, 
особо прикрывать-то нечего: полуобнаженный Ларри оказался привязанным к кровати, а Фоун, 
забрав почти все деньги, покидает горе-мужа. Остается только воспользоваться ножом и ос- 
вободиться. Одно радует — в бумажнике все же осталось десять долларов. На память о се- 
мейной жизни подберем с кровати веревку, а на оставшиеся деньги выиграем в казино немно- 
го денег (на такси), а потом вернемся в бар, откуда все и начиналось. 





Возвращение в бар Лефти 


Оказавшись опять в знакомой забегаловке, конечно же, поднимемся на второй этаж, там разде- 
немся, оденем презерватив (не стоит забывать эту маленькую деталь, ато будет некая неприят- 
ность после выхода на улицу), а потом — на женщину, и нечего даже и разговаривать с ней... 


И опять самое интересное прикрывает 
цензура! После окончания снимаем с себя 
“предохранитель” (а то потом полицейский 
арестует, как-то заметив эту улику), вы- 
лезаем на балкон, обвязываем себя ве- 
ревкой, второй ее конец привязываем к 
балкону, а потом попробуем достать 
странную штучку, стоящую на подоконни- 
ке соседнего окна. Так просто достать не 
удастся — необходимо прежде молотком 
разбить стекло, и только после этогоу Лар- 
ри среди его. вещей будет нечто, что не 
стоит применять на себе — это некое ме- 
дицинское снадобье. Теперь отвязываем- 


ся и спускаемся вниз, к остановке такси. Не перестарайтесь - ваша надувная 
возлюбленная может и лопнуть 
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Финальное посещение казино 


Воспользовавшись, уже в который раз, 
услугами такси, приезжаем в казино и 
поднимаемся на лифте — все выше, выше 
и выше (на восьмой этаж). Там около 
лифта видим женщину, взглянув на нее, 
понимаем, что эта зеленоглазая бестия — 
то, что и требовалось Ларри. Побеседу- 
ем немного с дамой (ее зовут Фэйт — 
Faith), а потом отдадим ей сосудик, что 
взяли из чужого окна, как оказалось, его 
содержимое — возбуждающее средство. 
Жаль, но и это создание женского пола 
скрылось в неизвестном направлении. 
Бутылочку она явно желает применить не 
на Ларри. Самое время посмотреть на 
стойку, за которой она сидела, и, обнаружив там кнопочку, смело ее нажать. Открывается вто- 
рой лифт, на котором Ларри и приезжает на крышу, в пентхауз. Прогуляемся вдаль и вправо — 
оказываемся в спальне, где без промедления открываем шкаф и видим там надувную куклу. 
Естественно, надуваем ее, после чего можно попытаться снять штаны и... Бедняжка сдулась и, 
пройдя за улетающей “женщиной”, обнаруживаем бассейн, в бассейне — женщину, на этот раз 
настоящую. Поговорим с ней, а потом, не теряя времени, разденемся и плюхнемся в бассейн. 
Теперь можно рассмотреть новую знакомую поближе. Отдадим ей яблоко и бурно порадуемся 
Ларриной удаче. Все, снашей помощью он добился своего (а мы можем почитать анонсы следу- 
ющих игр похождений Ларри)! 





Согрей меня. Вода уже остыла 
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Необходимые действия в игре 





| 


Действие Количество баллов 


Взять из помойки молоток 

Купить в баре стакан виски 

Отдать алкоголику у туалета стакан виски 

Взять красную розу со стола 

Прочитать фразу-пароль на стене туалета 

Из раковины в туалете взять кольцо с бриллиантом 
Воспользоваться унитазом по назначению 
Использовать дистанционное управление на телевизор 
Найти нужную программу по телевизору 

Взять конфеты со столика на втором этаже 

Выйти из такси, расплатившись с шофером 

Взять из урны в казино билет на дискотек 

Купить яблоко на улице перед казино 
Взять в магазине журнал 

Взять в магазине вино в коробке 
Купить в магазине презерватив 
Отдать бродяге вино и немного денег 
Отдать вышибале у дискотеке билет 
Сесть в кресло рядом с девушкой 
Поговорить с девушкой 

Отдать девушке роз 
Пригласить ее на танец 
Отдать девушке кольцо с бриллиантом 
Отдать ей коробку конфет 
Дать ей 200 долларов 















































































































Потрогать типа перед часовней 

Жениться 

Включить радио 

Прослушать объявление по радио 

Заказать по телефону вино в номер 
Освободиться от веревок после “брачного ложа” 



























Взять с кровати веревк 

То с женщиной в баре, что прикрыла цензура 
Взять вещь с соседнего с балконом окна 
Отдать Фэйт сворованную находку 
Нажать кнопку на стойке Фэйт 
Открыть стенной шкаф 
Надуть надувную женщину 
Использовать надувную женщин 


Отдать яблоко женщине в бассейне 
Финальные кадры 
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Используемые вещи Ларри 


Название предмета Местоположение Использование 


Бумажник есть всегда для оплаты 
Освежитель дыхания есть всегда освежить дыхание __ 
Часы есть всегда а как же без часов?! 





























Молоток в помойке справа от бара _| разбить окно 

Стакан виски пить у бармена отдать пьянице алета 

Дистанционное управление в обмен на стакан виски переключать программы 
телевизора 













веток розы 
Фраза-пароль 

Кольцо с бриллиантом 
Коробка конфет 
Билет на дискотеку 


отдать женщине на дискотеке 
отдать женщине на дискотеке 
отдать женщине на дискотеке 
показать вышибале у входа на 


отдать женщине в бассейне 


купить в магазине прочитать 
пить в магазине отдать бродяге у магазина 


Вино в коробке 
Презерватив купить в магазине использовать на втором этаже 
бара 


бродяги в обмен на вино | освободиться от в 























на втором этаже бара 
около лифта в казино 






















































Веревка с кровати в номере отеля | привязаться к балкон 


Медицинский стимулятор с подоконника окна около | отдать женщине на восьмом 
балкона этаже 
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Tab 


(-J 
[cw ]+[a] 
[=] +0] 

















Используемые в игре клавиши 


перебор среди альтернатив 

выбор 

отказ или вызов инструментальной панели 

выход из игры 

вызов инвентаря (предметов, имеющихся у Ларри) 

вызов окна вспомогательных функций 

включиты/отключить музыку 

сохранить игру 

восстановить игру 

совершить предписанное действие (вместо левой кнопки мыши) 


перемещение Ларри вперед/назад/влево/вправо 


совершить предписанное действие 


поменять действие/указатель МЫШИ 
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Гаггу Й: Еооктд Фог 
Love т Several 
Wrong Places 


Nappu Il: Noncku no6su - 


там, где не надо 


Год выпуска 


Распространитель 


Разработчик 
Катег 





Минимальные условия 
Оптимальные условия 
Графика 

Размер 

Играем вместе 
Способы соединения 
Управление 
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Многого от игр, вышедших в далеком 1988 году, ожидать не стоит. В сущности, это было вре- 
мя, когда приличные (в смысле качества) игры только начинали появляться. Так же и вторая 
серия приключений Ларри, вышедшая в том же году, что первая, была очередным экспери- 
ментом. Во многом эта игра схожа с Ларри | (имеется в виду ранний вариант, а не римейк), в 
основном изменения коснулись немного внешнего вида игры и, конечно же, сюжета. Качество 
самой игры осталось неизменным — ввод команд вручную с помощью предложений на англий- 
ском языке, графика — от черно-белой до, в лучшем случае, ЕСА (для тех времен это было 
неплохими результатами). Насколько лучше или хуже продолжение, чем первая игра серии, 
судить игроку. 


Установки в игре 


Если у вас не имеется программы Install.exe, то тогда необходимо вручную подправить файл 
Resource.cfg (в любом текстовом редакторе). Первая строчка должна быть videoDrv=Ega320.drv — 
нормальный цветной монитор, вторая строчка — soundDrv=std.drv (звуки через динамик ком- 
пьютера) или soundDrv=adl.drv (звуки через звуковую карту), последняя строчка — MouseDrv=yes 
(если есть мышка) или MouseDrv=no (если мышки нет). 


Начало игры 


Развивая свою “защиту” от неоплаченно- 
го “Сиерре” использования игры, на этот 
раз от игрока, желающего помочь Ларри в 
его очередных похождениях, требуют 
ввести последние четыре цифры некоего 
телефона, которые изменяются в зависи- 
мости от того, какие дамочки нам показы- 
ваются, что на них одето, и какую бижуте- 
рию они носят. Предполагалось, что ин- | se 
формацией о связи между их внешним ею 
видом и необходимыми цифрами будут Б5ЕС 

обладать только законно приобретшие © 1988 by Sierra On-Line, Inc. 
игру и сопутствующую ей документацию. 
Опровергая это мнение, приводим необ- | 
ходимые данные, собранные в таблице 1. Вы платите только за телефонный разговор 


в) 


SIERRA 


— 


“al 





После ввода правильных цифр будут показаны имена всех создателей игры. Прервать эту 3a- 
ставку можно нажатием кнопки мыши или клавиши на клавиатуре. 


Игровой экран 


Основную часть экрана занимает обозрение местности, где в данный момент находится Ларри 
Лаффер — немного в изометрии, то есть сбоку и чуть сверху, и со стороны (надо заметить, что 
эксперименты “Сиерры” привели ктому, что на этот раз Ларри получился довольно-таки страш- 
неньким). Кроме того, на белой полосе в верхней части экрана слева, после слова Зсоге (Счет) 
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Таблица 1 


Волосы Платье ше = Серьги Телефон 


2737 
голубое треугольное | 5968 


прямоугольное 
прямоугольное 


| | белое | треугольное | ect 3642 
нет 3825 
есть 2868 
Черные белое 8627 
Черные черное нет 5633 
6262 
3425 
[Серые [серое TH 































Ф 
о 
4 
г 





выводится набранная в игре сумма баллов — они начисляются за правильные действия, мак- 
симально можно набрать 500 баллов, а справа, после слова Rank — присвоенный игроку ранг 
(сначала это Novice - “Новичок”). По прохождении игры ранг будет меняться, но хорошего от 
этого не надо ожидать — в основном это грубости, подразумевающие под собой юмор. A как 
это можно еще назвать, если тебя обзывают то кретином (Cretin), то слизняком (Slug), то 
попросту шлангом?! Но если щелкнуть левой кнопкой мышки в верхней белой полосе экрана 
или нажать клавишу Esc, то наверху появятся позиции меню, а в них — выпадающие подменю, 
в которых, кроме их названия, также присутствует, в качестве помощи, комбинация клавиш, 
нажатие которой вызывает данную функцию. Рассмотрим их слева направо. 


(73 33 
Подменю “Голова 
Меню назвали так странно потому, что этот значок более всего напоминает прическу с поло- 
сой носа ниже. Особо полезных функций он не несет, но содержит два следующих подменю. 


About LSL2 — Об игре 


Либо вызывая этот пункт, либо нажав Ctri+A, получим немного информации о создателях 
игры, и под конец — время, которое уже играли, почему-то напрочь неверное. 


Нер — Помощь 
На многое тут рассчитывать не приходится, намного больше расскажем мы. 
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Подменю File 


Зауе Сате — Сохранить игру 

Также вызывается нажатием клавиши F5. В появившемся окошке основную его часть занима- 
ет список ранее сохраненных игр, выше — название для сохраняемой игры, справа — основные 
функциональные кнопки. Разобраться с ними весьма просто, в дополнение только стоит ска- 
зать, что в одной директории может храниться информация только о 20 записанных играх, 
потом придется менять место их расположения. 


Restore дате — Восстановить игру 
Вызывается нажатием клавиши Е7 и пояснений не требует, так как, в принципе, идентична 
функции записи игры. 


Restart game — Начать игру с начала 

По нажатии клавиши Е9 появляется небольшое окошко, используя клавишу Tab или указа- 
тель мышки, можно начать игру с самого начала (позиция Restart) или отказаться от этого 
(позиция Oops). 


Quit — Выход 
После нажатия клавиш Ctrl+Q также появится окошко, а в нем два выбора: Quit — выход, 
Oops — не выходить. 


Подменю Action — Действие 


Pause Game 

Нажатие клавиш Ctri+P вызывает паузу в игре, прервать которую можно нажатием клавиш 
Enter или Esc. На самом деле, любое появляющееся функциональное окошко приводит к 
паузе в игре. 


Inventory 

После нажатия клавиш Ctrit+l появляется окошко с перечислением имеющихся у Ларри Be- 
щей. Можно использовать клавиши Tab, Shift+Tab, Enter и Esc, но удобнее пользоваться 
мышкой, чтобы после щелчка по интересующему пункту получить небольшое изображение 
предмета и немного информации о нем. 


Retype (и также о вводе команд) 

Нажатие клавиши F3 приводит к появлению окошка ввода команды, причем последняя коман- 
да не стирается, как в обычном случае. Имеет смысл уже сейчас рассказать немного о том, как 
следует действовать в игре. Чтобы Ларри что-то сделал (взял, поговорил или поискал), необ- 
ходимо дать ему на это команду, которая вводится в специальное окошко, появляющееся 
каждый раз, когда нажимается какая-либо “буквенная” клавиша (при этом текст предыдущей 
команды стирается). 
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Boss key 

Самый главный враг любого игрока — это начальник, входящий в самый неподходящий момент 
(то есть в момент игры). Спасаться от этой напасти начинали уже тогда: нажатие клавиш 
Ctrl+B вызывает появление на экране чего-то, что на первый взгляд не похоже на игру — какой- 
нибудь посторонний текст или графики. Вернуться к нормальному игровому виду можно после 
восстановления или перезапуска игры, все-равно система меню вызывается без помех, как 
обычно. 


Filth level — Уровень непристойности 

Довольно забавная придумка от “Сиерры” — установить в игре уровень непристойности. Ниче- 
го его настройка не меняет, только появляющееся после выставления сообщение, но все же 
задумка, надо признать, оригинальная. Уменьшение / увеличение уровня выставляется щелч- 
ком левой кнопки мышки по верхней левой/правой кнопке — соответственно, черная полоска 
между ними будет увеличиваться или уменьшаться в размерах. Кнопка Могта! выставляет 
среднее значение, как обычно, Ok — принимает установленное значение, Cancel — отменяет 
изменения. 


Trite Phrase — Банальная фраза 

Окошко, аналогичное тому, что предназначено для ввода команд, появляется после нажатия 
клавиш Ctrl+T, только на этот раз оно служит для общения Ларри с другими персонажами: 
считается, что он произносит этот текст вслух. 


Подменю Speed — Скорость 


Данный пункт меню служит для задания скорости анимации в игре (уж какая она ни есть) — в 
основном, это предназначено для изменения скорости передвижения персонажей. Главное 
окошко изменения вызывается клавишами С#1+$ — оно выглядит аналогично ранее рассмот- 
ренному окошку установления уровня непристойности, только на этот раз здесь изменяется 
скорость игры. Можно также изменять скорость и без появления на экране этого окошка: клави- 
ши "+" и "=" соответственно, увеличивают и уменьшают этот параметр, а клавиша "=" выстав- 
ляет его в среднее значение. 


Подменю Sound — Звук 


Особыми звуковыми эффектами эта игра не блещет, в основном, звуки сопровождают пра- 
вильно выполненные действия, ведущие к финалу игры, но можно и их отключить (клавиша 
F2) — тогда в соответствующей строчке будет надпись, характеризующая противоположное 
состояние: к примеру, Turn off — значит, сейчас звуковые эффекты включены. Для обладате- 
лей звуковой карты (совместимой с Adlib) можно также менять громкость — соответствующее 
окошко появляется после нажатия клавиш Ctri+V. 
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Методика действий в игре 


Чтобы Ларри перешел в другое место, необходимо либо щелкнуть левой кнопкой мыши, ког- 
да стрелка-указатель находится на точке назначения, либо воспользоваться клавишами кур- 
сора. Когда Ларри оказывается в нужном месте, необходимо ввести соответствующую нуж- 
ную команду. 


Прохождение игры 


Начало, участие в лотерее 


Итак, начало игры. Ларри оказался на [ score: 6 of веб Rank: Novice 
перекрестке, рядом находится гараж. a 

Зайдем туда (Tak, чтобы Ларри полнос- 
тью скрылся из нашего поля зрения) и 
поищем чего-нибудь (Search). Находим 
долларовые банкноты (dollar bill). Изу- 
чим их (read bill или посмотреть в режи- 
ме просмотра инвентаря) — это все день- 
ги, которые у нас есть. Теперь пойдем 
по дороге, ведущей в правый верхний 
угол экрана, до самого ее конца, пройдем 
даже перекресток, а потом свернем на- 
право. Пройдем стороной станцию теле- a os 
видения “Krod” и будем идти так до тех Местный пуританин 

пор, пока не дойдем до магазинчика 

”Ошске Mart” (“Быстрая Продажа”). Перед ним можно заглянуть в дыру в заборе — look hole. 
Зайдем туда и осмотримся (look). Можем поиграть в лотерею, что немедля и сделаем, подой- 
дя к стойке справа (play lottery). Сразу после этого подходим к странной машине, стоящей на 
этой стойке, и заполняем билет — набираем шесть любых трехзначных цифр. Теперь самое 
время вернуться на телевидение: по этой же улице налево, потом вверх по лестнице, двери 
автоматически открываются, и Ларри заходит в холл. Покажем секретарше свой билет (Show 
ticket): в ответ узнаем, что это хорошая лотерея, даже уже были выигрышные номера. Запо- 
мним эти номера и потом скажем ей как свои. После этого проходим в следующее помещение 
и там садимся на скамью (Sit) и ждем, пока из двери выйдет личность в зеленом. После этого 
встаем (stand) и проходим в ту комнату — там проходит игра в лотерею. 





Надо отвечать на вопросы: нажимаем любую цифровую клавишу на клавиатуре, нажимаем 
Enter. После этого шоу идет своим чередом, в результате чего Ларри получает билет в круиз 
(cruise ticket). После него выходим в комнату и опять присаживаемся и ждем. Из другой ком- 
наты выходит женщина, встаем, заходим в ту дверь, выигрываем лотерею и получаем милли- 
он долларов (million dollar bill). 
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Поиск и покупка необходимого 


Можно уходить из телестудии на улицу. 
Посетим магазин “Molto Lira” — он Haxo- 
дится на другой улице (налево от студии, 
на перекрестке — направо). В магазине 
пройдем к дальней стене и возьмем плав- 
ки (swimsuit), у продавщицы разменяем 
миллион при покупке (buy). Вернемся к 
месту, откуда начиналась игра — к гара- 
жу, и покопаемся в мусорных бачках 
(search bin). Пара попыток, и находим 
там паспорт, который и возьмем (take 
passport). Пройдя направо по улице, зай- 
дем в парикмахерскую (hairy reams) и 
сядем в кресло. Теперь Ларри пострижен. 
Зайдем в магазин, где покупали лотерей- Смерть с первого взгляда 

ный билет, и возьмем большой стакан 

воды (take soda) — теперь у нас есть “гротескный глоток” (grotesque gulp) — долго-долго Ha- 
полняется огромный стакан‚и напрочь непонятно, где же Ларри его теперь прячет, в каком 
кармане. Не забыть его оплатить (buy), а то придется либо перезапускать игру, либо восста- 
навливать, и, выйдя из магазина, идем в правый нижний угол экрана — там находится аптека 
“Швабские лекарства” (“Swabs Drugs”). Осматривая полки (look shelf), замечаем на одной из 
них крем от солнца: возьмем его (take sunscreen), после чего не забудем оплатить приобрете- 
ние. Теперь на перекресток, где красное здание — там находится музыкальный магазин. Зайдя 
вовнутрь, поговорим с девушкой-продавщицей (Speak girl) — получим трубу (onklunk), на вы- 
ходе скрываемся от агента КГБ, опять (автоматически) заходим в магазин, а потом оказываем- 
ся неподалеку от бара. Но он нас не интересует, мы пойдем направо, на причал, где покажем 
свой билет (show ticket), после чего поспешим на корабль. 


Score: 18 of 500 Rank: Lowlife 
























































На корабле 


Нам показывают корабль в разрезе. Небольшая точка внизу справа — это Ларри. Посетим 
каюту Ларри (она находится внизу, справа от того места, где Ларри первоначально оказался 
на корабле), там возьмем со столика фрукты (take fruit), предварительно посмотря на стол 
(look table), а потом откроем дверь, которая видна справа (open door). 


Там оказалась мать той девушки, что была на телевизионном шоу. К ней лучше приближаться 
не будем — это женщина с откровенно садисткими наклонностями. Придется выйти отсюда (и из 
своей каюты тоже), а потом зайти опять — если она еще там, повторим поход, если ее уже нет, 
то теперь можно открыть ночной столик (open nightstand), возьмем оттуда комплект для ши- 
тья (take sewing kit) и закроем столик (close table). Вернемся в свою каюту и закроем дверь в 
соседнюю каюту. 


Зайдем в магазин париков (Barber Shop) — слева на среднем уровне (третий снизу уровень кораб- 
ля), сядем в кресло — в итоге у Ларри есть парик (wig). Поднявшись на самый верх корабля, 
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попадаем в бар. Что-то там лежит на стой- 
ке, подойдем, посмотрим и возьмем этот 
шпинат (take dip). После этого прогуля- 
емся на корму — там бассейн. Переодеть- 
ся можно только в каюте. Чтобы пере- 
одеться, вернемся в свою каюту и сме- 
ним одежду (change suit), намажемся 
кремом (изе sunscreen), и уж потом пой- 
дем к бассейну. Прыгаем в воду и немед- 
ленно начинаем плыть, чтобы не пото- 
нуть (Swim). В центре бассейна ныряем 
(dive) и плывем ко дну, где и подбираем 
верхнюю часть бикини (take bikini top). 
Не медля ни секунды, всплываем, пока 
еще есть воздух. 





Используйте иголку на надувной матрас 


(© При плавании под водой замедлите скорость игры — при высокой скорости, как правило, 
не хватает воздуха, чтобы добраться до поверхности: воды. Кроме того, чтобы при 
вторичном переодевании не попасть под тушу старой женщины, замедлите скорость 


всего этого этапа! 


Больше в воде делать нечего, покидаем бассейн (leave pool). Не забыв еще раз смазаться 
кремом, ляжем (lie или rest) на ближайший свободный топчан. Скоро появится хозяйка места, 
которое занял Ларри. Поскольку он не реагирует, она уходит. 


(© Не стоит идти сразу же вслед за блондинкой — в итоге это трагично кончится. 


Можно вставать и идти в кабину переодеваться. Следующее посещение — капитанский мостик 
(он находится выше парикмахерской). Там осмотрим окно, панель, переключатель (screen, 
panel, switch), после чего переключим синий рычаг, подойдя при этом к нему (turn switch), 


и поспешим к спасательной шлюпке — 
палуба ниже бара. 


© В капитанской рубке не приближай- 
тесь к противоположной двери — 
последствия будут фатальными! 


Ларри около шлюпки — пора в нее за- 
браться (go т boat). Срабатывает пере- 
ключатель, все шлюпки на корабле спус- 
каются в воду, и наш беглец благополуч- 
но покидает корабль. 


Пока изображение дрейфующей лодки не 
покинуло экран, наденьте парик (меаг 
wig) и спасите шпинат (put dip into biki- 
ni top) — это все позволит спастись от па- 
лящего солнца и голода (равно как и взя- 
тые ранее фрукты). 
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Score: 157 of 500 Rank: Dueeb 








Ну, что yOvem, или сначала попытаем? 
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Остров 


Долго ли, коротко ли, но изможденный Ларри оказался на острове, а именно, на пляже. Пой- 
дем налево, на камнях нудисткого пляжа лежит женщина, поговорим с ней (Speak Women), но 
на ее призыв следовать за ней лучше откликаться не будем, подождем еще немного времени, 
пока она уйдет. Аеще лучше вообще не ходить ни налево, ни направо (там везде полно агентов 
КГБ), а проследовать в низ экрана — окажемся в джунглях. Справа от пальмы возьмем цветок 
(take flower), проплутав в дебрях некоторое время, наконец доберемся до ресторана. 


Поговорим с метрдотелем (Speak corner), 
присядем (sit) на стул, метрдотель 
(metre’d) проведет на место всех посети- 
телей, после этого Ларри, наконец, выде- 
лят его отдельное место. Но полезнее 
будет пройти к буфету в левом углу экра- 
на и посмотреть (look buffet), после чего 
взять нож (take knife). Все, можно поки- 
нуть ресторан и опять плутать в джунглях. 
Побродив немного, попадаем в другое по- 
мещение — в комнату. Около умывальни- 
ков возьмем мыло (take soap), а на бли- 
жайшем столике — спички (take matches). 
Все, и здесь делать больше нечего, пора р и 
обратно в джунгли. А девушка спряталась за картиной 





Привычно побродив, попадаем на этот раз в очередную парикмахерскую, где и усядемся (sit) 
в кресло. В итоге Ларри стал блондином с длинными волосами, в таком виде и отправляемся 
на прогулку в джунгли — погуляв там, возвращаемся на пляж. Пойдя налево, попадаем на 
нудисткий пляж, где и подбираем низ от бикини. Обратно в джунгли — попадаем в ресторан, тут 
же покидаем его, бродим, наконец доходим до комнаты. Там спрячемся за угол, переоденем- 
ся (change suit), чтобы совсем походить на женщину, засунем деньги в верх бикини (put mon- 
ey to bikini top). Теперь можно идти в джунгли — попадаем в парикмахерскую. 


Там садимся в кресло, небольщая процедура и возвращаемся на пляж. Там пойдем направо 
и останемся нераспознанными агентами КГБ (Ларри теперь напоминает женщину). После не- 
много сноровки, в конце утесов меняем одежду (change suit) — и Ларри выходит ко входу в 
аэропорт. 


Аэропорт 


Перед входом выплясывают двое, посмотрим на одного, потом — на другого, и отдадим цветок 
этим агентам КГБ. 


В зале аэропорта пойдем налево, в парикмахерскую, там сядем в кресло (Sit), из него подни- 
мемся с нормальной лафферовской прической. Теперь направо, там покажем бородатому 
мужчине паспорт (Show passport). Немного болтовни — и можно проходить направо, через си- 
нюю калитку к рентгеновскому аппарату, просвечивающему багаж (X-ray machine). 
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Там возьмем зеленый чемодан (take lug- 
gage) — в нем бомба. Она благополучно 
взорвется, после чего можно купить би- 
лет (buy ticket) (больше нет ни одного 
покупателя, кроме Ларри). После покуп- 
ки билета идем к бородачу, опять пока- 
зываем паспорт и проходим далее, на- 
право. Дойдя до бара (на заднем плане 
движущиеся дорожки), купим там еды 
(buy food), но есть ее не будем, a вни- 
мательно осмотрим (search food), пос- 
ле чего возьмем из тарелки найденную 
там заколку (take рт). После сей npoue- 
дуры осмотрим машины, стоящие спра- > 
Ba (look machine), и воспользуемся не- Купи билет и сваливай отсюда 

сломанной (use machine). Теперь у Ларри есть парашют (parachute). Все, можно вставать на 
бегущую дорожку и ехать к самолетам, пока не опоздали на рейс. В зале ожидания со стола 
возьмем брошюрку религиозного содержания (take pamphlet), а потом покажем билет (Show 
ticket). Можно идти на самолет, где после диалога со стюардессой садимся на свое место. 
Сидя в кресле, отдадим соседу памфлеты, а сами возьмем пакет (он предназначен для пасса- 
жиров, которых очень сильно мутит). Теперь можно встать (stand) и пройти в хвост самолета, 
в курительную комнату, там посмотрим на двери, одна из трех — это аварийный выход. Оденем 
парашют (wear parachute). Нужная нам дверь находится напротив двери с красным огоньком. 
Чтобы открыть дверь, используем булавку (use рт). 


core: 253 of 500 Rank: Lowlife 
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Попытаемся открыть дверь теперь — не получается, еще требуется дернуть красный рычаг. Это 
и сделаем (turn handle), а уж после этого откроем дверь. Выпрыгнув, надо использовать пара- 
шют (use parachute), пока Ларри не разбился, делать это надо, пока еще виден самолет, иначе 
герой утонет в море, а так мы попадаем на остров. 


Остров а 356 of 500 Rank: Minion 


Приземлившись, до поверхности не добра- 
лись — висим на дереве. Придется восполь- 
зоваться ножом (use knife). Упав на землю 
и немного очухавшись, осмотримся и под- 
берем толстую палку, валяющуюся рядом 
(take srick). Посмотрим на кусты, после чего 
проползем под ними (crowl under bush) — 
иначе с поляны никак не уйти. Кусты эти (с 
опасными пчелами!) находятся в левом 
нижнем углу экрана. 





Идем дальше, в низ экрана — на ветке де- 


рева притаилась анаконда Ларри в джунглях, или в поисках 
американских военнопленных 
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Проходя под ней, используем палку в тот 
момент, когда она готова напасть — для 
этого может быть практично понизить 
скорость игры. Идя далее (направо), сра- 
зу же попадаем на поляну зыбучих пес- 
ков. Чтобы не погибнуть, надо идти по 
тропинке посреди этого болота — ее нор- 
мально видно на цветных мониторах, как 
светло-коричневые пятна. 


Оказываемся около ручья. В воду идти 
не надо — там Ларри ниже пояса обгло- 
дают пираньи. Над ручьем висят три ви- 
ноградных лозы, по ним и будем прыгать 
(jump vine), чтобы перебраться на дру- 
гой берег. Спрыгнув с лианы, возьмем 
на память виноградную лозу (take vine). 


Score: 446 of 500 Rank: Hoser 





Экзотика дальних стран - 
туалет в кратере вулкана 


От ручья идем вправо и просматриваем немного анимации. После нее возвращаемся в дерев- 
ню и из костра возьмем пепел (take ashes), a на пляже — песок (take sand). Возвращаемся к 
пропасти и используем виноградную Nosy (use vine), чтобы она зацепилась за ветку дерева на 
другой стороне. После этого идем до ледника. Просто так не подняться — скользко, надо ис- 
пользовать песок (use Sand), стоя немного передо льдом. Теперь поднимаемся на вулкан, около 
провала кое-что проделаем с пакетиком (put bag into bottle). Теперь поджигаем (use matches) и 
бросаем эту бомбу (throw bottle). Теперь можно входить в лифт и далее смотреть анимацию. 


Игра пройдена. 
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ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





Вещи и действия с ними 


Наименование Где находится Использование 


Доллар (Dollar Bill) Garage 


Лотерейный билет Quickie Mart отдать в фойе телестудии 
(Lottery Ticket 
(Cruise Ticket) 































) 

Миллион долларов выиграть в лотерею разменять в магазине 

(Million Dollar Bill) 

Плавки (Swimsuit) магазин “Molto Мга” 
Связка денег в обмен на миллион 
(Wad O’ Dough) 
Труба (Onklunk) 
) 
pe ) 


платить за вещи 





пройти на корабль 
“Гротескный глоток” Quickie Mart спасение от жажды в лодке 
ЕЕ оО Бои 
Крем от солнца (Sunscreen) | аптека “Swabs Drugs” намазаться, чтобы не сгореть 
РВВ Ио aaa 
ый 
it) 
( 


Комплект для шитья необходим в лодке столик в каюте рядом 
(Sewing Kit 


Шпинат (Spinach Dip) бар на корабле 
Верх бикини (Bikini Top) 


Цветок (Flower в джунглях справа от отдать на входе в аэропорт 
пальмы 


Нож (Knife) 


буфет ресторана освободиться от парашюта 


Мыло (Зоар) около умывальников в 
комнате 


Спички (Matches на ночном столике для взрыва в комнате 
Низ бикини (Bikini Bottom) на нудистком пляже маскировка 





парикмахерская аэропорта_| для взрыва (Hair Rejuvenator) 


Чемодан (Suitcase) у просвечивающего взорвать прочих покупателей 
аппарата билетов 
Авиабилет (Airline Ticket) билетные кассы попасть на самолет 
Парашют (Parachute) аппарат у бара выброситься из самолета 
) 


Заколка (Bobby Pin) еда в баре открыть аварийный выход 
самолета 


Пакетик (Airsick Bag 
защита OT анаконды в джунглях 
у ручья перепрыгнуть через пропасть 
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Список действий для прохождения игры 


Garage search 
take bill 


Магазин “Quikie Mart” play lotte 


Dark alle look hole 
KROD TV show ticket 


Green room sit 
stand 5 


Студия частвовать в шо 20+6 
Green room sit 
stand 


выиграть лотерею 
взять миллион долларов 


Molto Lira take swimsuit 


























bu 
Garage search bin 
take passport 
Hairy Reams sit 














Магазин “Quikie Mart” take soda 


bu 


Аптека “Swabs Drugs” look shelf 
take sunscreen 
bu 
ieee a I 
speak girl 


7 
show ticket 9 
3 
3 
3 
3 



























Кабина Ларри take fruit 
open door 
close door 
change suit 
use sunscreen 
open nightstand 
look nightstand 
take kit 
close table 


Парикмахерская 


look 
take dip 


Бассейн look 
swim 
dive 
take bikini top 
use sunscreen 
lie 
stand 








Кабина рядом 
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ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 













Место Действие (англ.) 

























change suit 
look panel 
look screen 
look switch 
turn switch 
get in boat 
wear wig 
put dip into bikini top 
плавание 
speak woman 
take flower 
sit 

look buffet 
take knife 
look 

take matches 
look sink 
take soap 


Каюта 
Капитанский мостик 


















Верхняя палуба 
























Нудисткий пляж 











Ресторан 












Комната 














Парикмахерская 
Нудистский пляж 
























look 
take bikini bottom 
change suit 

put money to bikini top 
12 








Комната 













Парикмахерская 
Пляж справа 











Конец утесов change suit 
Вход в аэропорт look men 


look other 


give them flower 
взрыв бомбы 
look sign 






buy food 
search food 
take pin 

look machine 
use left machine 
take pamphlet 
show ticket 












Зал ожидания 


164 


LARRY Il 


8 


Camonet give pamphlet to man 
look 
take bag 5 
stand 


Курительная комната look doors 
use pin 5 
wear parachute 
turn handle 
open door 
Прыжок [вера | 
[Дерево ве кие 


Джунгли take stick 4 
look bush 
crawl under bush 6 


Анаконда use stick 
Зыбучие пески пройти по тропинке 


Ручей jump vine 6 
take vine 4 
пойти вправо 10+15 


|Campfire о ftakeashes | 


cc 































use matches 
throw bottle 
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ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





Используемые в игре клавиши 








Ш] 1 | =] <] перемещение в соответствующем направлении 
’ ’ И 
Esc 


[=] 


Enter] ввод, утверждение 


ВЫЗОВ ПОМОЩИ 


вызов системы меню 


справка о создателях игры 
запомнить игру 
восстановить игру 
перезапуск игры 


перебор среди выбора 





выход из игры 

пауза 

вызов списка имеющихся вещей 
перебор вещей 

редактирование предыдущей команды 
очистка строки команды 

спасение игры от начальника 
изменение уровня непристойности 


произносимая фраза 








изменение скорости игры 
увеличение скорости игры 
средняя скорость игры 
уменьшение скорости игры 


изменение громкости звуков 





включение/выключение звуков 




















Larry Ill: Passionate 
Patti in Pursuit [| 
of the Pulsating Рес‘юга!$ 
Ларри Ш: Страстная | 


Патти в погоне за... 


Год выпуска 1989 
Распространитель Sierra On-Line 
Разработчик Sierra On-Line 
Категория Е риключения 














Минимальные условия «086 $ 512 КВ 
Оптимальные условия FF 286 














Графика ЕЁ LoRes 
Размер Ы RIP 2,3 МВ 
Играем вместе А 1 чел. 


Способы соединения 


Управление YA 


—=РЕЙТИНГ 




















ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ИСПОЛНЕНИЕ 
9 р“ 5) ГРАФИКА 5 
| : { ЗВУК 3 
i ИНТЕРФЕЙС N/A 
< ОРИГИНАЛЬНОСТЬ 5 














=) СЮЖЕТ/КОНЦЕПЦИЯ 6 




















CR NWHUAAICOOOS 
ГЕИ ea ee fy Me 4 











sit al Овцяя оцениН $ 
ВПЕРВЫЕ ИСНОВА ПАРТНЕРОМ 














Раз уж начали однажды серию игр с одним и 
тем же главным героем, да и популярность их 
была на на высоте, то логично предположить, 
что двумя играми дело не ограничится. Так и 
есть — не прошло и года, и вышла третья серия 
приключений Ларри. На сей раз сделано, в пря- 
мом смысле слова, продолжение предыдущей 
игры. В чем-то она похожа, в чем-то лучше — 
судить об этом можно после ее прохождения. 





Начало игры 


Ноги героев игры 


Небольшая заставка, вкратце рассказывающая предысторию, о том, как обустраивался остров, 
на котором завершились похождения “Ларри-2”, и на котором начнется эта игра. Если не пре- 
рвать заставку, то она так и будет бесконечно показываться. Нажатие любой клавиши вызовет 
появление на экране небольшого приветствия от Ларри Лаффера, а nocne — выбор: либо Bail out 
— взять Ларри на поруки и не играть в эту грязную, неприличную компьютерную игру, либо все 
же решиться поиграть. Далее вопрос насчет возраста: тут выберем (в надежде на изюминку) 
Over 25 — после 25. Как и водится у “Сиерры”, вход в игру немного защищен. Эта “защита” — 
такая же, как и в “Ларри-1” — небольшой опросник. Но его легко обойти: нажмем CtrI+Alt+X, a 
потом уровень неприличности игры — безусловно, введем максимальную - 5. Теперь мы в игре. 


(©) Можно задать и другой уровень неприличности или не ответить на все пять вопросов — все 
равно в игру войдем, но уже на другом уровне “ерязности”, хотя особого различия между 
ними не наблюдается. 


Игровой экран 


В целом интерфейс игры не претерпел существенных изменений: те же клавиши, те же функ- 
ции. Все так же мышка используется только для перемещения главного героя, а то, что необ- 
ходимо Ларри сделать, приходится набирать на клавиатуре. Теперь нет указания ранга Ларри, 
на том месте сейчас — название самой игры, слева — указание набранной суммы очков (макси- 
мальная теперь — 4000 баллов). Все так же есть и нелепая (все еще нелепая) защита против 
начальника, только внешний вид этого экрана переменился. 


При том состоянии, когда игра не полностью перехватывает на себя управление (скажем, Лар- 
ри отдыхает, но что-нибудь сделать мы имеем возможность), указатель мышки теперь приоб- 
ретает изображение чашки, а не ладони. Кроме того, текст на экране теперь убирается через 
некоторое время сам, без нажатия клавиши Enter (хотя она все так же задействована). 


Но появились и некоторые новшества, которые мы далее и рассмотрим. 
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Автозапоминание (Autosave) 

Вызывается нажатием клавиши Е4 — в появившемся окошке необходимо ввести количество 
минут между моментами, когда будет появляться напоминание о необходимости сохранить 
игру. Если задать нулевое время, то автосохранение будет отключено. 


Цвета (Colors) 

Очередным неожиданным новшеством стала возможность менять цвета диалоговых окошек 
(“горячая” клавиша — Ctrl+C): сначала надо ввести цвет символов, а потом цвет фона, причем 
задавать цвета надо цифрами от 1 до 15. 


Фраза дня (Expletive) 

После нажатия клавиш Ctri+E появится окошко, где можно изменить эту фразу. Кроме измене- 
ния самой фразы, больше не будет никаких изменений (сама фраза произносится героем игры 
в особо напряженных случаях). 


О назначении прочих функций, чтобы не повторяться, отошлем за информацией к описанию 
предыдущей игры этой серии. 


Кроме того, к лучшему изменилась графика игры — она стала более изящной, насколько это 
возможно при ЕСА-графике. Чуть изменился и внешний вид самого Ларри — теперь он стал еще 
более похож на того незадачливого карлика с носом уточкой, каким он был в последних играх. 


Прохождение игры 


Начало: Ларри на острове 


Итак, Ларри оказался на смотровой площадке на том самом острове, где окончились его по- 
хождения в предыдущей серии. Выглядит он непривычно: шорты, голубая рубашка, куда-то делся 
его знаменитый белый костюмчик. 


Первым делом прочитаем золотую мемориальную табличку (Read plaque) — там написано о 
Ларри, потом выйдем из просмотра (Exit). 
Посмотрим в бинокль, левый, потому что пра- | изсокез в ог 4000 —Leisure Suit акк. 
вый неисправен (Look in binoculars). Oro! И - : a 
тем более ого, кстати, чем лучше мы отвеча- 
ли на вопросы в начальном опроснике. Но 
пора спуститься вниз. Спустившись в джун- 
гли, замечаем подсказку — указующий перст, 
он говорит о том, куда следует идти (дальше 
он еще будет появляться, как и появляющие- 
ся и исчезающие строчки о создателях игры). 
Оказались у ворот виллы, во дворе сидит 
Калалау, с которой все так хорошо было в 
“Ларри-2”. Но сейчас она бросила Ларри. Увы, 
но такова суровая жизнь. 











He облокачивайтесь на ограждение - 
до земли далеко 
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Что ж, пора преображаться, пойдем об- Score: 24 of 4000 Leisure Suit Larry 3 
ратно в джунгли, по низу экрана. Пере- 
оделся в кабине, невесть откуда вылез- 
шей из земли — и перед нами прежний 
Ларри Лаффер. Вернемся теперь к во- 
ротам и откроем почтовый ящик (Ореп 
box), посмотрим внутрь (Look into box) 
и возьмем оттуда кредитную карточку 
(Take сага). Зайдя опять в джунгли, око- 
ло камня на земле подбирем кусок дере- 
ва (Take wood), а потом — направо, до 
фонтана и понизу налево (куда показы- 
вает указующий перст). Зайдя в двери 
здания, после бурного диалога с началь- и а 
ством получаем от ворот поворот, то есть Ларри в джунглях - всех американских 
военнопленных съели дикие въетконговцы 
увольнение. Возвращаемся к площади с 
фонтаном, далее - в низ экрана, попадаем на пляж, где лежит девушка. Посмотрим на Hee (Look 
girl), в ходе беседы узнаем ее uma — Тоуни (Tawni). Времени терять не будем, сразу же дадим ей 
кредитную карточку (Give card), теперь она может оторваться от приятного времяпрепровожде- 
ния с Ларри и купить нож. В итоге всей встречи у Ларри остается нож. На ступенях казино (у 
фонтана) заточим нож (Sharpen knife on stairs). Теперь можем вырезать из деревяшки скульп- 
турку (Cut wood). Возвращаемся в джунгли, где было переодевание, и идем в верхний правый 
угол экрана — перед дверьми “СШр’п’Вае” растет трава. Нарежем ее ножом (Cut wood with 
knife), после чего сплетем из Hee травяную юбочку (weave grass). 








Вернемся к фонтану, далее — к кабинкам для переодевания (правый верхний угол экрана), в 
левой кабинке оденем юбку (Wear skirt): теперь можно, замаскировавшись так под продавца 
сувениров, вернуться на пляж и продать скульптуру из дерева за 20$. Теперь в кабинках пере- 
одеваемся в нормальную одежду (Wear clothes), попутно осмотрим раковину слева от каби- 
нок (Look sink) и возьмем оттуда “мыло 
на веревке” (Таке зоар). Заодно и уто- Score: 116 of 4990 : Leisure Suit Larry 3 
num жажду (Drink). Забежав Ha пляж, под- 
берем пляжное полотенце (Take towel). 
Теперь можно воспользоваться новым 
приобретением: расстелем его и немно- 
го позагораем (Spread towel), только не 
очень долго, чтобы не сгореть. Потом 
встанем (Stand) и пойдем в казино, где, 
поднявшись, пойдем налево. Дойдя до 
зеркала, посмотримся в него (Look т mir- 
гог). Пройдя дальше, доходим до зала, 
выход из которого ведет в зал, где идет 
шоу. Пройти не дает метрдотель, а по- 
сему попытаемся пройти (Show pass), 





Попросите ее подвинуться 
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для чего потом и “дадим на лапу 20 долларов” (Give money), только надо сказать комбина- 
цию цифр из соответствующей страницы, для чего и воспользуемся приведенной далее ин- 
формацией. 

Page 3 : 00741. Score: 359 of 4000 Leisure Suit Larr 
Page 5 : 55811. 
Раде 6 : 30004. 
Page 9 : 18608. 
Page 10 : 25695. 
Page 11 : 32841. 
Page 12 : 00993. 
Page 15 : 09170. 
Page 18 : 49114. 
Page 19 : 33794. 
Page 22 : 54482. 







































Швейцар непрошибаем как стена 


Оказавшись на шоу, немного посмотрим представление, а также звезду сезона Черри Тарт, 
после чего опять окажемся в фойе. Неожиданно из двери выходит девушка и начинает разго- 
варивать по телефону, что висит на стене. Посмотрим на нее (Look girl), после чего немного 
поговорим (Talk girl), а также поговорим на определенную тему (Talk land). После окончания 
разговора наведаемся к юристу: пройти к нему можно от второго экрана джунглей, если идти 
вверх от правого верхнего угла. Заговорим с клерком (Talk clerk), а потом спросим его насчет 
развода со своей неверной женой Калалау (Ask for divorce). Автоматически зайдя после этого 
в кабинет, где обитает главный юрист этой конторы, присядем (Sit). Заговорим и с ней (Talk 
girl), после чего спросим о договоре (Ask deed). Все, теперь можно выйти из конторы, а после, 
вернувшись обратно, подойти к клерку и поговорить с ним (Talk Roger). Выясняется, что надо 
заплатить 500 долларов. После этого зайдем в казино, стукнем в дверь, за которой находится 
Черри (Knock door) — далее все пойдет сво- 

им чередом: потребуется наше вмешатель- Score: 822 of 4000 Leisure Suit Larry 3 

ство только тогда, когда Ларри, переодетый - ел | 
в сценический костюм Черри, окажется на nM Хх \ в 
сцене (после столь неожиданно прервавшей- : ue 
ся интимной встречи). Тут надо станцевать 
(Dance) — результатом будет осыпание Лар- 
ри деньгами (их как раз наберется 500 дол- 
ларов). После окончания шоу вернемся в 
юридическую контору, оставаясь в своем но- 
вом “сценическом облике”. Заговорив с клер- 
KOM, отдадим ему — 500 долларов (Give 
money), после чего (автоматически) прохо- 
дим в кабинет Сюзи, а там... Выйдем из ка- 
бинета и вообще из конторы, потом вновь 














В чреве кита не видать ни черта 


171 


ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





вернемся туда и спросим клерка об указе (Ask 
decree). Получив его, внимательно рассмот- 
рим (Look decree), потом вернемся в казино, 
откроем дверь в гримерную (Open door) и 
переоденемся в свою обычную одежду (Wear 
suit). 


Теперь, прочитав указ, мы знаем, куда сле- 
дует идти. Идти надо в “Fat city” (экран вто- 
рых джунглей — влево внизу). Там нас инте- 
ресует дверь слева — за ней находится ком- 
ната ящиков хранения. Чтобы войти туда, не- 
обходимо вставить в устройство рядом с 
дверью карточку (Insert сага). Когда войдем 
вовнутрь, посмотрим на обратную сторону 








Вы набрали пока что только 1308 очков из 4000 


карточки (Turn card over), надо найти ящичек с номером 69. Это довольно просто — он самый 
дальний тут. На обратной стороне карточки написаны три названия, соответствующие им циф- 
ры и следует набрать при открытии ящика (Open locker). 


The Punk Flamingo .............. cece 002 
The Comedy Hut ....................иииииииииие 008 
Noontonyt Community Center ................. 009 
Bippi’s Island Liquors ...................ceee 010 
Chip’ n’Dales .................... нии 012 
Island Office and Voodoo Supply ............ 013 


Dewey, Cheatem & Howe ........................... 
Witch Doctor Appearance Centre . 
Piggi’s Coffee Shop ............. eee 

Noontonyt Nectarine Advisory Board ........ 019 
Fat City 
Hurtz Rent-A-Bike 





Открыв камеру хранения, заглянем внутрь (Look into locker), после чего наденем найденный 
там костюмчик (Wear sweats). Теперь зайдем в тренажерную (правая черная дверь в комнате 
камер хранения), там сядем на каждый из трех тренажеров и немного поработаем: по полсотни 
движений на каждом, пока не появятся строчки поздравительного сообщения (будем использо- 


вать клавиши курсора на клавиатуре) — на 
правом дважды, после чего встанем (Stand). 
Вернувшись к камере хранения, откроем ее 
и разденемся (Undress). Ящик закроем (что- 
бы одежду не украли) и пройдем в душ 
(дверь слева от тренажерной). В душевой 
пройдем приблизительно под слово “Lei- 
sure” и откроем кран (Turn faucet оп). Те- 
перь можно встать под воду и использовать 
мыло (Use soap), а потом ополоснуться 
(Rinse). Закроем краны (Turn faucet off) и 
идем открывать свой ящичек, после чего обо- 
тремся полотенцем (Use towel), немного ос- 
вежимся (Use deodorant), оденемся и закро- 
ем ящичек. 
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“Качай железо” 
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Больше здесь делать нечего, пора посе- 
тить студию аэробики (дальняя дверь в 
фойе): для этого уже привычно использу- 
ем карточку. На сцене занимается белоку- 
рая женщина — посмотрим на нее (Look 
woman), а потом немного побеседуем (Talk 
мотап). Поможем ей немного в ее непро- 
стом деле, а потому поговорим немного о 
помощи (Help with video). Все продолжает- 
ся известным нескромным направлением, но 
так же неудачно, как и обычно, заканчивает- 
ся. Пройдем теперь до места “Chip’n’Dale”, 
а там зайдем в пещеру в скале, где у самого 
обрыва, постаравшись не свалиться вниз, на- Хорошо смеется тот, у кого хорошие зубы 
берем цветов (Take flowers). 








Знакомство со Страстной Патти 


Посетим бар, что находится в казино (по другую сторону от шоу). За пианино сидит Страстная 
Патти (Passionate Patti). Сплетем венок из орхидей (Make lei), а потом присядем на стул 
рядом с ней (Sit), посмотрим на Hee (Look Patti) и поговорим (Talk Patti). Повопрошаем ee 
(Ask date), а потом покажем свои бумаги (Show decree), отдадим венок (Give lie), еще пово- 
прошаем (Ask date), после чего получим ключ от пентхауза и удалившуюся Патти. Встанем 
(Stand) и последуем на поиски вина, что она попросила. Его мы найдем в зале комедии (Comedy 
Hut) — он находится в противоположной стороне от пещеры, где Ларри брал орхидеи. Там сядем 
за свободный столик (Sit), и после этого возьмем со стола бутылку вина (Take bottle). После 
того, как Ларри сядет, начинается шоу. Дадим юмористу три темы для шуточек и прослушаем 
их. После его финальной хохмы с превращением в утку встанем и подойдем к столику, где 
сидит бородатый тип — это главный (после Ларри) в этой игре — Al Lowe. Поговорим с ним (Talk 
Al). 


Теперь пойдем в казино: направо от входа, к лифту. Вызовем ero (Open elevator), в лифте 
нажмем кнопку последнего, девятого, этажа (Push nine). Приехали в апартаменты Патти. 
Нальем Патти вина (Pour wine), после чего можем посмотреть, что тут будет твориться (хотя 
вообще-то ничего и не видно)... 


Патти в игре 


Теперь действие автоматически переносится на Патти, то есть она, а не Ларри становится 
главным героем игры, которым и придется управлять Игроку. Первым делом надо переодеть- 
ся во что-нибудь попроще, для чего спрячемся за ширмой (она в нижнем левом углу экрана), 
и последовательно оденем все предметы женского туалета (Take panties, take bra, take hose, 
take dress). Прихватим и пустую бутылку со стола (Take bottle). Теперь — в лифт и на первый 
этаж (Press 1), а уж там пойдем в бар, к пианино, с которого возьмем бокал (Take tips). В 
левом нижнем углу экрана подберем волшебный маркер (Take marker), а бутылку наполним 


173 


ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





водой из раковины, которая находится око- Score: 1837 of 4000 Leisure Suit Larry 3 
ло кабинок для переодевания (Fill bottle). = 


Затем пойдем кбурундукам (шутка! идти надо 
кместу под названием “Chip’n’Dales”). Две- 
ри загораживает мужчина, с которым и за- 
вяжем беседу (Talk man). Вместо оплаты 
входа отдадим ему бокал (Give tips) и прой- 
дем внутрь помещения, там усядемся на 
стул (Sit). Немедленно начинается мужское 
стрип-шоу. После того, как он кинет свои тру- 
сы, ответим ему тем же (Throw panties to 
Dale). После окончания этого безобразия он 
подсядет за столик к Патти: посмотрим на 
него (Look Dale), поговорим и попросим о 
помощи (Help) — надо найти Ларри. Помочь ничем он не может, а посему покидаем его (Exit), 
встаем (Stand) и уходим из этого заведения. 










































Какая же по счету? 


В лабиринт 


Теперь пойдем направо, мимо зала комедий, к обрыву, около которого находится вход в лаби- 
ринт из зарослей бамбука. Чтобы пройти лабиринт, можно воспользоваться приведенной ниже 
картой (рис. 3), или руководствоваться следующими указаниями. Считая каждый появляю- 
щийся экран с одним направлением движения, двигаться следует: прямо, прямо, вправо, вправо, 
прямо, влево, прямо, вправо, прямо, прямо, прямо, влево, влево, вниз, влево, влево, прямо, 
прямо, влево, прямо. Когда Патти будет уже передвигаться на четвереньках, имеет смысл 
попить воды, чтобы были силы одолеть лабиринт до конца (Drink water). 


В итоге оказываемся на берегу бурной реки, нырять в которую не рекомендуется (это приведет 
к гибели Патти). Но все же подойдем максимально близко к воде и напьемся (Drink water). Но 
здесь несколько жарковато, пора бы снять с себя лишнюю одежду (Remove pantyhose). Чтобы 
спуститься со скалы, подойдем к краю уте- 
са и привяжем к нему чулки (Tie hose to 
rock) — такой маневр поможет Патти спус- | Я y 
титься вниз. К сожалению, этот импровизи- ГР 
рованный трос обрывается, и девушка па- 
дает на следующую площадку, все так же 
опасно окруженную обрывом. Тут растут 
только два дерева. Заберемся на правое 
(Climb palm) и возьмем оттуда два кокоса 
(Pick coconut), а потом спустимся вниз 
(Climb down). Продолжим ботанические 
изыски и нарвем растения, что растет в низу 
этого экрана (Take plants) — это оказалась 


марихуана. И только шляпа Ларри мелькала в водопаде 


Score: 2808 of 4000 Passionate Patti 
| — S| 
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Можно, конечно, немного ее покурить, улететь [ score: 2905 of 4000 Passionate Patti 
в прямом и переносном смысле слова, но в рр > : 
итоге все равно придется восстанавливать 
игру. Лучше сделаем из нее канат (Маке горе). 
Встав на край скалы, бросим канат (Throw 
горе), чтобы он зацепился за камень на дру- 
гой стороне обрыва. Но этого мало, теперь 
надо привязать другой конец (каната) к дере- 
ву (Tie горе to tree). Ползти по канату еще 
рано, надо бы привести платье в должный вид, 
чтобы оно не мешало ползти над пропастью 
(Rip dress). A уж после этого начнем занимать- 
ся альпинизмом (Climp горе). 





Главное, не заблудиться в двух пальмах 


После пропасти 


Перебравшись на другую сторону пропасти, все также аккуратно проходим влево, упорно стараясь 
не свалиться вниз. Перебрались и тут. Пройдя в глубь леса, за полянкой видим реку, совсем 
близко, но не стоит идти туда: сексуально озабоченный кабан выведет игрока из этого момента 
игры, напав на Патти. Надо избавиться от гнусной свиньи. Для реализации этой святой цели 
снимем с Патти лифчик (Remove bra), положим в него кокосовые орехи (Put coconuts т bra), а 
после подойдем к дальнему дереву в центре (но чтобы кабан не набросился, не очень близко от 
животного) и бросим свое страшное оружие (Throw bra). Ура, кабан снесен в реку, путь свобо- 
ден! На берегу осторожно заходим в воду, не заходя, однако, далеко, и толкаем бревно (Push 
109), лежащее в реке слева (его немного закрывает трава на берегу). Потом вскарабкиваемся на 
него (Mount log). Поплыли. Но нелегко путешествие по реке: можно пропустить этот напряжен- 
ный момент, нажав на клавиатуре клавишу Е8 (но при этом очков не прибавится), а можно и 
поучаствовать, клавишами курсора помогая Патти обходить все препятствия на реке. Проплыв 
опасный участок, Патти неожиданно оказывается пойманной бандой местных амазонок, после 
чего мы обнаруживаем ее сидящей в клетке вместе с Ларри. Чтобы освободиться, надо вос- 
пользоваться волшебным маркером (Use 
marker). 


Полетав черт знает где, Патти и Ларри разва- 
ливают своими телами съемочную площадку 
игры “Police quest”. Не беда, двигаемся да- 
лее через склад “Сиерры” (проход в верхнем 
левом углу экрана) и попадаем на площадку 
игры “Space quest”. Летая в невесомости, под- 
бираемся поближе к машине в правом углу и 
выключаем ee (Turn machine off). Теперь 
можно пройти дальше, на этом, собственно 
говоря, наше участие в игре и завершается, 
смотрите немного анимации. 








Конец - делу венец 
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Вещи и действия с ними 


Наименование Где находится Использование 
Кредитная карточка почтовый ящик отдать девушке на пляже 
(Credit card) 

Кусок дерева джунгли у старта вырезать скульптуру 


(Granadilla wood) 
вырезать скульптур 


Нож (Ginsu knife) 
(erotie seul i 
Местная трава срезать у Chip’n’Dale” сплести юбку “ 

Юбка из травы сплести из травы маскировка под продавца 

Grass scirt сувениров 
Мыло на веревке раковина у кабины в душевой 
(Soap-On-A-Rope) 
Пляжное полотенце на пляже как полотенце 
Beach towel 


20 долларов 




































на пляже 
вырезать из деревяшки 







































продать на пляже взятка для прохода на шоу 


500 долларов станцевать на шо оплата адвоката 
Договор (Land) взять у юриста отдать Сюзи 


Divorce decree встречи с Сюзи 
комплекс (Зра Кеусага 



















| Орхидеи (зоте Orchids) пещера __  [сплестивенюк 
| Венок (А @щск це) | [отдаъПами Cd 
Penthouse ke 


Вино (Bottle of Wine зал комедии отдать Патти 


[зал кюмеии i 
Bottle 

Bottle of Water пустую бутыл 
| потом бросить на сцену | 













потом бросить на сцен 

Чулки (Pantyhose пентхауз 
прохода на стрип-шо 

| Маркер (Magic marker) [бар [освободиться KITE 
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Список действий для прохождения игры 


look in binoculars 2: 
Вилла Калалау ореп Бох 
look into box 
take card 20 
look girl 
talk girl 
give card 
sharp knife on stairs 
cut wood 50 
cut grass with knife 
weave grass 30 
10 
35 

























Пляж 





Ступени казино 





Chip’n’Dale 

















Кабинки wear skirt 
Ha пляж 
look sink 
take soap 
drink 

take towel 
spread towel 


12 
2 
2 

30 


ao 


give money 
Юрист (Lawyer) 






















look girl 
talk girl 
talk land 
talk clerk 
ask for divorce 
sit 

ask deed 
talk clerk 
knock door 
dance 

talk Roger 
give money 
в кабинете 
ask decree 
look decree 



















Юрист 
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a в 
wear suit 25 
Fat City (камеры) insert card 3 
turn card over 65 
open locker 


look into locker 
wear sweats 


4 
Тренажерная sit 

stand 

весь комплекс упражнений 100 


Камера 69 open locker 
undress 
close locker 


Душевая turn faucet оп 
use soap 
rinse 
turn faucet off 
Kamepa 69 open locker 
use towel 22 
use deodorant 27 
wear suit 
lock locker 
Студия аэробики insert card 3 
look woman 
talk woman 
exit 
help with video 99+3 


Пещера take flowers 25 
make lei (выйдя из пещеры 50 
5 


sit 

look Patti 

talk Patti 

show decree 100 

give lei 100 

ask date 100 

взять ключ (автоматически 25 
Зал комедии sit 

take wine 15 

смотреть шоу 100 

talk Al 5 
Лифт open elevator 

push nine 4 
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Пентхауз pour wine 
take bottle 
take panties 
take bra 
take hose 
take dress 


grist ООО 
take marker 50 


Chip’n’Dales talk man 

give tips 43 
sit 

exit 100 
look Dale 1 
throw panties to Dale 


пройти лабиринт 100 
Обрыв remove pantyhose 
tie hose to rock 40 
climb palm 
pick coconuts 
climb down 
look plants 
take plants 
make rope 
throw rope 
tie rope to tree 
rip dress 
climb rope 
Около кабана remove bra 







5 




























put coconuts in bra 45 
throw bra 100 
Ha берегу push log 10 
mount log 20 
проплыть по реке 150 
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Карты 


камеры 
хранения 





Рис. 1: На острове 


душевая тренажеры 


ящик 69 





Рис. 2: Схема комнаты камер хранения 
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Конец реки 


Выступ—— | Пропасть— | Другая 


Старт 


A - Сцены проходятся автоматически. 





Рис. 4: После бамбукового лабиринта 
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Используемые в игре клавиши 
О] (J (SJ (J перемещение в соответствующем направлении. 


вызов системы меню. 








ввод, утверждение, убрать с экрана текст. 
вызов помощи. 
справка о создателях игры. 


установка параметров автозапоминания. 





запомнить игру. 
восстановить игру. 
перезапуск игры. 
перебор среди выбора. 
выход из игры. 


пауза. 





установка цветов диалоговых окошек. 
вызов списка имеющихся вещей. 


перебор вещей. 





очистка строки команды. 

спасение игры от начальника. 
изменение уровня непристойности. 
произносимая фраза.ехрейме 


изменение скорости игры. 





изменение громкости звуков. 


HEHREe_oeee 





увеличение скорости игры. редактирование предыдущей 
команды. 
средняя скорость игры. включение/выключение звуков. 








уменьшение скорости игры. пропустить длинные вставки 
анимации. 
































0} mits Noes A . 
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A ey: Lele © aad 2% 
Минимальные условия «2:5 $ 640 КВ 
Оптимальные условия «436 $ 4 МВ 
Графика ЕЁ LoRes 
Размер (a) RIP 7,8 МВ zip 6 MB 
Играем вместе А 1 чел. 
Способы соединения _ 
Управление YA 
ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ИСПОЛНЕНИЕ 
$ 5 С ГРАФИКА 8 
10 - { ЗВУК 7 
: $ ИНТЕРФЕЙС 6 
: р ® ОРИГИНАЛЬНОСТЬ 7 
3 = =) СЮЖЕТКОНЦЕПЦИЯ 6 
2 = ыы 
1 
0 = 
и ОБЫЯЯ ОЦЕНИА $ 
ЛЕЕВ И СНОВА ПАРТНЕРОМ 














Эта серия похождений Ларри была сделана при- 
близительно в одно и то же время с выходом 
VGA-Bepcun игры “LARRY Г. Поэтому неудиви- 
тельно, что внешний вид этих серий очень по- 
хож. Суть похождений осталась та же — вечно 
сексуально озабоченный Ларри Лаффер опять 
ищет на свою голову приключений. Надо сказать, 
что новый облик Ларри, существенно отличавший- 
ся от серий 2 иЗи, конечно, от оригинальной вер- 
сии Larry |, пришелся по душе далеко не всем. 
Большая голова с лысиной на тщедушном теле 
— не лучший облик для отождествления с геро- 
ем. Но потом мы привыкли. 





Горная цепь 


Вход в игру 


Краткий рассказ о создателях сего продукта и о событиях, предшествовавших началу игры, и 
далее опять о защите. Вход защищен: чтобы поиграть, необходимо предварительно набрать 
пароль. Чтобы обойти эту защиту, достаточно в первый раз из директории игры стереть файл 
тетогу.агу, тогда можно будет ввести свой пароль (и впоследствии успешно обходиться без 
него). Кроме того, стоит отметить, что заставку можно прервать: либо нажав клавишу Е$с, 
либо отведя указатель мышки в верхнюю часть экрана, мы добъемся появления инструмен- 
тальной панели. Все квадратики-иконки затемнены, только посередине есть одна активная 
иконка в виде двойной стрелки — она позволяет пропустить эти нюансы, побыстрее перейдя к 
началу игры (после умелого обхождения пароля). После того, как эти неприятные моменты 
будут пройдены, действие наконец-то перейдет уже собственно к игре — либо с самого начала, 
либо с записанного ранее момента, по желанию игрока. 


При игре в одну из версий может появиться сообщение, что не найден какой-то звуковой 
файл, типа 5оипа.00Т not found. В таком случае создайте в директории игры много 
файлов с этими номерами и далее 000-099, а потом запустите игру с записанного момента. 
В качестве исходного используйте файл с расширением .snd. 


Игровой экран 


Как уже упоминалось, эта серия похождений Ларри Лаффера по внешнему оформлению очень 
похожа на /УСА-версию первой игры о Ларри. Нововведения в основном касаются улучшенной 
инструментальной панели. Пока же напомним основные ее функции, вспомнив о том, что ука- 
затель мышки имеет вид того действия, которое следует совершить. Когда мы не можем со- 
вершить никакого полезного целенаправленного действия, указатель приобретает вид сжатой 
ладони (ранее это был вид наручных часов). 
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Идти 

Иконка в виде идущего человека. Приводит 
к перемещению Ларри к указанной точке на 
экране или переходу к следующему экрану 
в том случае; если указан самый край теку- 
щего экрана. Иногда во время разговора с 
другими персонажами игры или в других по- 
добных случаях эта иконка заменяется на 
другую — с надписью Exit — она возвращает 
обычный вид экрана, только на этот раз до- 
статочно всего лишь одного щелчка мышкой. 





Смотреть 
Иконка в виде глаза. Используя ее на различ- 
ных объектах, можно получить информацию о них. 


Сам себя не похвалишь, ни от кого не дождешься 


Взятыь/потрогаты/толкнуть 


Иконка в виде растопыренной пятерни. При ПОМОЩИ ЭТОГО действия можно подобрать пред- 
мет, что-нибудь потрогать или, TONKHYB, открыть дверь. 


Поговорить 
Иконка в виде облачка. При помощи этого действия можно разговаривать с другими персонажами. 


Расстегнутая ширинка штанов 
Иконка в виде застегнутой одежной молнии. Для чего такому мужчине, как Ларри Лаффер, 
расстегивать штаны или раздеваться, думается, не надо объяснять. 


Быстрая перемотка 


Иконка в виде двойной стрелки. Служит для того, чтобы пропускать моменты анимации и сра- 
зу перейти к следующему действию. 


Взять объект из инвентаря 

Иконка в виде изображения объекта, который ранее был взят из вещей, имеющихся у Ларри. 
После этого можно этим предметом попытаться что-либо сделать с другими объектами на 
экране или отдаты/дать на время другим персонажам. 


Действия с предметами из инвентаря 

Иконка в виде чемодана. После щелчка по ней левой кнопкой мыши посреди экрана появится 
окошко, в нижней части которого показаны имеющиеся у Ларри предметы, а расположенные 
выше иконки действий позволят: посмотреть на выбранный предмет и получить немного ин- 
формации — иконка в виде глаза; взять его в руку и что-либо сделать — иконка-рука; зарезерви- 
ровать для последующего использования (при этом изображение предмета появится в уже 
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рассмотренном ранее окне “Взять объект из инвентаря”) — иконка-стрелка, а также получить 
краткую информацию о назначении кнопок-иконок, причем достаточно просто подводить указа- 
тель мышки в виде знака вопроса к интересующему месту. Использование кнопки с надписью 
ОК вернет вас обратно в игру. 


Вспомогательные операции 

Иконка в виде шкалы регулятора уровня. В появившемся новом окошке возможно провести 
операции по настройке игровых параметров и сохранению/восстановлению игры, на все это 
время игра приостанавливается, о чем и говорит надпись Game paused (можно для вызова 
этого окошка использовать клавиши Ctri+C). Центральную часть занимают уже не три, а четы- 
ре регулятора: детализации изображения (Detail), громкости музыки и звуковых эффектов 
(Volume), скорости игры (Speed) и длительности вывода текста (Text) — их значение макси- 
мально при верхнем положении движка. Первый параметр лучше установить на максималь- 
ное значение (он может быть существенен только для совсем медленных компьютеров). Ос- 
тальные установки выставляйте, согласуясь со своим личным представлением о наилучшем 
их значении, только стоит учесть, что при низком значении последнего параметра текст на 
экране будет слишком малое время — можно не успеть прочесть его. Прямо под регуляторами 
на черном фоне выводится сумма набранных в игре баллов (они начисляются за правильные 
и нужные действия), максимальный счет (Зсоге) в этой игре может достигать уже 1 000 бал- 
лов, и так же можно пройти игру и с меньшим счетом. 


Слева располагается несколько кнопок с надписями. Они позволяют записать текущую игру 
(Save), восстановить ранее сохраненную (Restore), начать всю игру заново (Restart). Здесь 
все осталось, как и раньше: игры сохраняются, восстанавливаются или удаляются из имею- 
щегося списка. В одной директории также можно сохранить только 20 игр, после чего надо 
либо удалять прежние, либо менять директорию, где будут сохраняться игры. 


Использование кнопки Quit (или нажатие С+1+@) вызовет появление окошка, где видно, как 
розовый Ларри намазывает кремом какое-то загорелое женское тело. Если выбрать квадратик 
с надписью “О’Кау, you two. Have fun!”, то мы выйдем из игры, квадратик же с надписью 
“Hey! Back to Work!” вернет нас обратно в игру. 


Кнопка со знаком вопроса позволит получить немного информации о других иконках этого 
окошка, расположенная левее кнопка с такой же странной, как и раньше, синей загогулиной 
опять обогатит нас знаниями о создателях игры, только на этот раз и тут присутствует немного 
анимации. 


Кнопка Play возвращает обратно в игру. 
Помощь 
Иконка в виде вопросительного знака. С помощью этого действия можно получить краткую 


информацию о назначении других иконок инструментальной панели, если переместить указа- 
тель мышки на интересующее нас место. 
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Прохождение игры 


Немного предыстории 


Если не вдаваться в мелкие потребности, то дело заключается в следующем. Сначала нас 
вводят в курс нарастающих проблем несчастных мафиози, потом, спустя изрядный промеж- 
уток времени, действие продолжается на другом континенте. В жестокой конкурентной борьбе 
за прибыль корпорация по производству музыки и видеопродукции решила устроить конкурс 
на самую лучшую, самую сексуальную, но, вместе с тем, и самую невинную девушку-амери- 
канку. Потом задача усложнилась: эта девушка должна быть готова провести время с любым, 
будем прямо говорить, уродом, и при том события для достоверности должны быть засняты на 
пленку. Короче, необходим сенсационный компромат. 


Здание корпорации порнопродукции 


Итак, Ларри оказался в холле корпорации порнопродукции. Из-за двери слышится вопль: на- 
чальник требует кофе. 


(© Этот момент пропускается, если задействовать “быструю перемотку”. Кроме того, 
пропускается процесс обучения владению основными действиями, которые помогут пройти 
игру. 


Берем кофейник, что стоит около двери, и относим начальнику. Видимо, это от стеснительнос- 
ти, но Ларри разбивает кофейник и выливает продукт на босса. Это и оказывается причиной 
того, что выбирают именно такого растяпу, как Ларри, чтобы заснять на камеру троих велико- 
лепных девушек, вышедших в финал конкурса. Камеру Ларри получил, но нет ни пленок, ни 
батарей. Пройдем по коридору в левом верхнем углу экрана и окажемся в комнате, забитой 
пленками. Возьмем три штуки со стола. Но на них что-то уже записано, и, чтобы была возмож- 
ность использовать их в своей видеокамере, сначала их надо размагнитить. Но прежде немно- 
го послушаем для настроения какие-нибудь мелодии по аппарату, что стоит около монитора в 
левом углу комнаты. Откроем ящик в сто- 
ле под музыкальным ящиком, там найдем 
батареи для видеокамеры. Теперь вос- 
пользуемся специальным устройством 
для размагничивания видеокассет — дега- 
уссером, который стоит на правом краю 
стола, около зеленой лампы — возьмем и 
используем на нем каждую из трех кассет. 
Все, они готовы к закладке в видеокамеру. 


Больше здесь делать нечего, возвраща- 
емся в холл. Проверим розетку около две- 
ри, ведущей в кабинет босса — сунем туда 
руку. Маленький электрошок, но зато зна- 
ем, что ток там есть. 





Кладбище нелицензионных кассет 
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Теперь всунем в розетку батарею на подза- 
рядку. Чтобы узнать, достаточен ли`уровень 
подзарядки, подсоединим к батарее видео- 
камеру и посмотрим на получившийся агре- 
гат. Разбирать его можно будет после 100- 
процентного уровня. После такой предвари- 
тельной подготовки вставим пленку в камеру: в 
списке вещей надо взять кассету и щелкнуть 
на изображении видеокамеры. Теперь посетим 
картотеку — она находится за коричневой 
дверью. Тут на столе лежит “Золотая 
кредитная карточка авиалиний Аэродорк” 
(AeroDork Airlines Gold Сага). Возьмем ее в Памятник возлюбленной водолаза 

свое пользование. В верхнем ящике коричневого шкафчика, стоящего справа, возьмем резю- 
ме на финалисток конкурса. Просмотрев эти документы, узнаем все данные о девушках. Кроме 
того, находим в них служебное удостоверение (Вос Pulliam’s Сага) — среди бумаг, относящихся к 
Мишель Милкен (Mishelle Milken), салфетку из компьютерного кафе (Hard Disk Cafe Napkin) — 
среди бумаг о Чи Чи Ламбаде (Chi Chi Lambada), и спички (Tramp Casino Matchbook) — среди 
бумаг о Лане Лашес (Lans Luscious). Теперь можно выбираться отсюда — вперед, навстречу 
приключениям! Выйдя из здания, садимся в черный лимузин и едем на нем в аэропорт. 





Аэропорт Лос-Анджелеса 


А пока Ларри едет в лимузине, где-то далеко злая мафия вынашивает свои черные планы по 
уничтожению конкурентов. Но все же Ларри благополучно добирается до аэропорта Лос-Анд- 
желеса (хотя и скучно ехать — ничего невозможно взять). Там под большой синей вывеской 
находится автоматизированная билетная машина (ATM — Automated Ticket Machines). Boc- 
пользуемся ее услугами и в щель, на которую указывает стрелка, вложим кредитную карточку. 
Выберем Нью-Йорк, где обитает Чи Чи, только запомним время отправления. Теперь неуго- 
монные творцы из “Сиерры” заставляют нас ввести пятизначный код — только после этого мы 
сможем воспользоваться услугами авиации. Но 
это затруднение обойдем, прибегнув к советам, 
приведенным в приложении в конце описания. 
Получив билет, заберем его и кредитную кар- 
точку, а потом пройдем в помещение аэропор- 
та (дверь около билетной машины). Там уви- 
MM дверь для особо важных персон (VIP), ря- estination Code fron 
дом C Hei — камеру. Покажем этому устройству & } ravel Brochure. 
кредитную. карточку и пройдем внутрь. В сле- 
дующей комнате сунем билет в устройство око- 
ло двери (на стул садиться не стоит). Теперь в 
самолет - и летим! В самолете возьмем из кар- 
машка переднего сиденья журнал, почитаем 
его, после чего благополучно заснем... 











Делали мы ваши пароли и делать будем! 


188 


LARRY V 





Нью-Иорк 

Пока Ларри дремлет в самолете, действие плав- 
но переносится в штаб-квартиру ФБР, где 
произойдет длительная беседа девушки по 
имени Патти (Patti) с инспектором Десмондом, 
а после посещение технической лаборатории. 
Теперь придется поработать за девушку. Сна- 
чала поинтересуемся, какими разработками 
занимаются люди, которых мы видим. Нам по- 
казывают. Впечатляюще... Пройдем направо, 
там нам скажут номер контактного телефона — 
556-2779, идентификационный номер — 
65493756 и кодовое имя — “Агент 88”. Теперь 
посмотрим на следующего исследователя. 
Опять впечатляет... Теперь пройдем за очередную дверь, к доктору-гинекологу Филу Хопиану 
(Phil Нор!ап). Двумя часами позже выходим обратно в лабораторию, где со стола подбираем 
считывающее устройство (Dataman) и два картриджа к нему (DataPak). Чуть дальше возьмем 
бюстгальтер-оружие. Выходим на улицу и садимся в лимузин. Там возьмем бутылку шампан- 
ского (Champagne). По телефону, который лежит рядом на сиденье, позвоним по номеру, 
который узнали в лаборатории. В считывающее устройство вкладываем картридж “Р.С. Нат- 
тег”, опускаем стекло, отделяющее от водителя, и показываем ему считывающее устройство. 
Он везет, куда требуется, и можно в это время немного помечтать. 





Безумные ученые, работой увлеченные 


Действие опять переходит к Ларри. Досмотрев свои сны, он приземляется в аэропорту Нью- 
Йорка. Выйдя на улицу, видим, что транспорта нет. Вернемся и возьмем сообщение около 
двери, откуда только что вышли (оно лежит в банке для монет). Пройдя чуть налево, посмотрим 
на вывеску наверху и узнаем номер телефона, по которому можно вызвать такси — 552-4668. 
Теперь пройдем направо и позвоним по этому номеру. Выйдя наружу, садимся в лимузин и 
подаем шоферу салфетку из кафе. Теперь нас отвезут туда. 


Входим в большие двери и оказываемся в хол- 
ле кафе. Внутрь самого кафе не пройти, так 
что настойчиво будем беседовать с усачом за 
стойкой, пока Ларри не будет принят в члены 
посетителей кафе. Получаем что-то вроде еже- 
дневника (DayTrotter), смотрим туда и обнару- 
живаем деньги (Мопеу) и кредитную карточку 
(Credit Cards). Из фиолетового устройства 
возьмем перфоленту. Теперь можно восполь- 
зоваться этим устройством доступа: оно про- 
читает данные с ленты, и дверь откроется. 
Войдем и сядем за свободный столик. Почти : : : 
сразу же видим свою цель — Мишель Милкен, Билл Гейтс на своем рабочем месте 
она входит в следующую дверь. 
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Попытаемся последовать за ней — устройство доступа не открывает двери. Пройдем обратно 
в холл и используем перфоленту на древнем музыкальном ящике (в левом нижнем углу экра- 
на): он делает новые дырки. Теперь можем пройти, куда угодно — Ларри отныне распознается, 
как особа с неограниченным доступом. Одно плохо — устройство перед заветной дверью не 
отдало перфоленту. Сидим невдалеке от желанной девушки. Упорно пытаемся поговорить с ней 
до тех пор, пока она не пригласит Ларри за свой столик. Теперь включим камеру (“рука” на 
изображении камеры, проверить включение — посмотреть на нее) и отдадим Мишель ежеднев- 
ник, кредитную карточку и деньги. После этого можно немного “отдохнуть”... Когда все закон- 
чится, камеру можно выключить и идти ктелефону в холле — вызывать по известному телефо- 
ну лимузин. 


Атлантик Сити (Atlantic City) 


Добравшись до аэропорта, выполняем уже зна- 
комую последовательность действий для про- 
хода на самолет, летящий на этот раз в Атлан- 
тик Сити. И опять в самолете Ларри спит и ви- 
дит сны... 


А действие в это время опять переключается 
на Патти, которой вам и предстоит вновь поуп- 
равлять. Мы приехали к радиостанции. Пред- 
варительно попробуем позвонить из машины 
по номеру телефона, который узнали в лабо- 
ратории. Результатов нет. Тогда входим в две- 
ри и оказываемся внутри. Нам надо войти в 
светлую дверь слева, но вход туда защищен 
кодовым замком (желтый квадрат справа от двери). Чтобы узнать код доступа, смотрим на 
считывающее устройство с картриджем “Р.С. Наттег” — код 45954. Наберем его и входим в 
кабинет. Покопавшись в кадке с растением, находим там ключ. Со стола возьмем нож для 
открывания писем (Letter Opener), теперь можно открыть ящик стола или этим ножом, или 
ключом. Откроем стол и покопаемся там. Во-первых, увидим обозначение какой-то пятизначной 
цифры и запомним ее. Во-вторых, находим папку с документами, которые прочтем, а потом 
скопируем с помощью устройства желтого цвета, стоящего на другом столе. Жаль только, что в 
итоге копир взорвется. Теперь неплохо бы уйти отсюда, но дверь никак не хочет открываться. 
Положим все, что здесь взяли, на место и пройдем в следующую дверь — это ванная. Судя по 
черному после взрыва цвету лица, необходимо помыться. Воспользуемся душем. Неожиданно 
выясняется, что это не душ, а лифт. Приехав вниз в голом состоянии, мы ощущаем острую 
необходимость в одежде, которую и находим прямо около лифта. Теперь пройдем направо, до 
комнаты контроля “В” (Control Room В) и откроем ее, воспользовавшись пятизначным кодом, 
ранее прочитанным наверху. В центре стеллажа возьмем пустую пленку и установим ее в 
магнитофон в левом нижнем углу экрана. Слева от стойки с пленками находится микшер, 
пощелкаем им, чтобы подключиться к комнате, в которой поет объект задания —Р.С. Hammer. 
Пощелкав так с полдюжины раз, наконец подключаемся к нужной студии “А”. Теперь включим 








Действие бесплатных напитков 
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магнитофон. Запись проходит нормально до Tex пор, пока музыкант не замечает, что его записы- 
вают, и не запирает дверь в контрольную комнату. Теперь обычным путем отсюда не выбраться. 
Но прежде выключим магнитофон, перемотаем пленку и заберем ленту с записью. После этого 
поорудуем микшером, чтобы выставить максимальный уровень громкости — и вопль в микрофон 
в итоге разбивает стекло, что и позволяет сбежать отважной шпионке. За кадром остается 
возвращение своих вещей, но главное —что теперь мы опять в лимузине, можно воспользоваться 
считывающим устройством, чтобы задать шоферу следующий пункт назначения (но прежде надо 
вытащить предыдущий картридж). 


И пока шпионка предается мечтам, сфера на- У 
шей деятельности переключается на Ларри. | 
Прилетев в пункт назначения, смотрим на вы- 
веску около двери и видим номер телефона 
вызова лимузина — 553-4468. Теперь стоит под- 
зарядить батареи — для этого пойдем налево, 
к розетке, и выполним необходимую последо- 
вательность действий (как при начале игры). 
Обязательно попытаемся поиграть в “однору- 
кого бандита” (автоматы неподалеку от розет- 
ки) — во второй слева автомат. Теперь напра- 
во, выискиваем исправный телефон и вызыва- 
ем транспорт. В лимузине покажем шоферу 
спички, после этого он отвезет, куда следует — к казино “Бродяга”. У входа поговорим с женщи- 
ной, стоящей у входа — она даст десять серебряных долларов (в вещах это изображается как 
один). Потом проходим в двери. В помещении казино надо сыграть в видеопокер и выиграть 
чуть более пятисот долларов. Правила довольно просты: надо, чтобы выпадало как можно 
больше карт одинакового значения. Каждая последующая раздача вызывается нажатием кнопки 
Deal, ставка повышается (уменьшается) нажатием кнопки-стрелки, направленной вверх (вниз). 
Чтобы какие-то карты не менялись при последующей раздаче, их надо отметить, щелкнув по 
карте или по соответствующей кнопке с надписью Hold (кнопка при этом подсвечивается). И, 
конечно, чем выше ставка, тем больше возможный выигрыш, но максимальная ставка состав- 
ляет всего лишь сто долларов. 


























Девчонки, сколько времени... свободного? 


(2) Делайте самые высокие ставки и сохраняйте игру, чтобы в случае неудачи вновь 
попытаться выиграть, а не идти опять за десятью долларами. 


Выиграв побольше денег, пройдем в двери в конце казино, там находится большой подиум. 
Туда не пускает вышибала — даем ему 25 долларов и проходим к сцене. Там выступает какая- 
то женщина, но это не та, что нас интересует, хотя, ради интереса, рассмотрим ее поближе. 
Уйдем отсюда, выйдем из казино и пойдем направо, на причал, где катаются на роликовых 
коньках. В Атлантику нырять не надо, а то придется плыть и опять выбираться на сушу. Ha 
причале дойдем до катающихся людей и зайдем в домик с вывеской “Ivana skates” — это 
пункт по прокату коньков. Возьмем их, заплатив из выигрыша 250 долларов. Теперь можно 
надеть коньки и покататься по причалу (изображением коньков щелкнуть по Ларри). Встретив 
там Лану Лашес, поговорим с ней. 
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Теперь снимем коньки и отдадим их в пункт 
проката. Можно идти в казино. Прежде чем дать 
вышибале серебряный доллар, поменяем в 
видеокамере пленку на пустую, включим каме- 
ру. После того, как дадим доллар, изимеющей- 
ся альтернативы выберем Lemme аРет — в 
этом случае можно участвовать в грязевом 
шоу, только надо заплатить 500 долларов. 
Пройдем на свое место, а потом — на ринг. Там 
будем бороться с Ланой. Для этого следует 
указателем мышки в виде руки почаще попа- 
дать на изображения частей тела, появляю- 
щиеся то и дело в разных местах экрана. Ре- „Деньги кончились, девочки разбежались 
зультат, как и всегда при Ларриных похождениях, весьма фривольный... После окончания все- 
го безобразия поговорим с человеком, стоящим справа от входа в казино, и попросим вызвать 
лимузин, на котором и уедем в аэропорт. Там возьмем билет до Майами, и на самолет, где 
будем спать и видеть приятные сны! 





Майами (Miami) 
Пока Ларри летит в самолете, пришла пора опять помочь Патти. Она приехала к огромному 
зданию, войдем в него (двери в центре). В вестибюле спит охранник, его надо разбудить, 
поговорив с ним, после этого покажем ему считывающее устройство со вставленным картрид- 
жем и на лифте поднимемся наверх. Там возьмем золотой диск (Gold Record) и поставим ero 
на проигрыватель (он рядом с диском). Нажмем на нем самую правую кнопку, тем выставляя 
78 оборотов, после этого нажмем самую левую кнопку и прослушаем запись в обратном вос- 
произведении (также надо поставить иглу звукоснимателя на диск). Сделаем выводы из про- 
слушанного, остановим проигрыватель, заберем диск обратно и пойдем в дверь за лифтом. 
Там следует воспользоваться синтезатором, нажимая на клавиши, пока Биаз будет записы- 
вать эту музыку (этот момент можно пропустить с помощью кнопки “Быстрая перемотка”). Пос- 
ле трех проб зайдем к нему в операторскую. Там есть три варианта: либо сразу раздеть его, 
либо предварительно поговорить, а уж потом 
овладеть, либо споить шампанским и забрать 
пленку. Выберем последний вариант. После его 
завершения Патти едет в лимузине и мечтает, 
а мы переносимся к Ларри. 


Выйдя из самолета в зал аэропорта, привычным 
взором окидываем вывески на стенах и узнаем 
номер телефона вызова лимузина — 554-1272 
(на третьем справа от Ларри объявлении). Пой- 
дем налево и привычно перезарядим батареи 
видеокамеры, а также вставим в нее новую 
пленку. 





“Небоскреб, небоскреб, а я маленький такой” 
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Воспользуемся аппаратом по продаже сигарет, 
после чего пойдем в противоположную сторону 
— вызывать по телефону лимузин. Попутно ос- 
матривая вывески, на одной увидим еще один 
номер — 554-8544. На всякий случай запомним 
его. Прежде чем сесть в автомобиль, покопаем- 
ся в мусоре около билетной машины и подбе- 
рем зеленую карточку (Green Сага). Теперь мож- 
но садиться в лимузин и показывать шоферу 
последнюю вещь, вытащенную из бумаг о фи- 
налистках, чтобы он отвез нас в точку назначе- 
Hua. 





Помни о стоматологах 
И вот Ларри приехал к зданию, которое можно определить как место работы зубных врачей. 
Зайдем внутрь через дверь на втором этаже. Попытки общения с регистраторшей по имени 
Альберта успеха не приносят, придется симулировать зубную боль. Для этого возьмем со 
столика в правом нижнем углу экрана покрывающую его салфетку и оденем на голову. Теперь 
можно обратиться к Альберте и пройти к врачу. Врачом оказывается третий объект охоты — Чи 
Чи Ламбада. Она пытается приступить к лечению, а мы лучше посмотрим на нее поближе. 
Сами немедля включаем камеру с новой пленкой и заряженными батареями, можно немного 
поговорить с Чи Чи, а можно сразу отдать ей зеленую карточку. Лучше второй вариант — OH 
приносит все же побольше баллов. 


Теперь можем возвращаться в аэропорт и лететь в Лос-Анджелес. Для этого воспользуемся 
телефоном, стоящим в фойе (где сидела регистраторша). Попытка позвонить по знакомому 
телефону не приносит желаемого результата, тогда наберем другой номер, который был на- 
писан на объявлении около телефонов в аэропорту — 554-8544. Удалось, можно ехать! 


В аэропорту заказываем билет на Лос-Анджелес и проходим в самолет. В полете самолет 
готовится потерпеть крушение! Ларри в панике, но в итоге он оказывается в кабине пилотов. 
Делать нечего, будем пытаться использовать в кабине все, что попадется под руку. И это 
принесет свои результаты — самолет благополучно приземляется (или почти благополучно). 
За свой подвиг Ларри Лаффер производится в 
герои! Ему даже звонит президент Соединен- 
ных Штатов! В итоге разговора Ларри оказыва- 
ется в Белом Доме. Там происходит его трога- 
тельная встреча с Патти. Но тут же оказывает- 
ся и главарь мафии — появлявшийся в самом 
начале игры Джулиус Burr (Julius Bigg). При- 
шла пора действовать Патти, пока Ларри не 
застрелен злым мафиози: надо применить к 
Джулиусу бюстгалтер-оружие, и справедливость 
восторжествует, а мы сможем гордо сказать, что 
еще одна игра успешно завершена. 





“Кушать подано...” 
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Список действий в игре 


Действие 
Попробовать взять воду из бутыли 
Отнести начальнику кофе 













































Оценка в баллах 


Размагнитить одну видеокассету 2 





Проверять уровень зарядки через видеокамеру 


Заправить пленку в видеокамеру 

Взять в комнате картотеки кредитную карточку 
Взять резюме о финалистках конкурса 

Прочитать одно резюме на одну финалистку 
Получить билет на самолет 

Пройти на посадку в самолет 

Билет — в устройство у двери в аэропорту 

Взять в самолете журнал 

Посмотреть на исследователей в лаборатории ФБР 
Узнать номер контактного телефона 

Взять считыватель данных (DataMan) 

Взять картридж 1 (Reverse Biaz DataPak) 

Взять картридж 2 (Р.С. Hammer DataPak) 

Взять бюстгальтер-оружие (Hooter Shooter) 
Посмотреть на бюстгальтер-оружие среди своих вещей 
Вставить картридж в считывающее устройство 
Взять в лимузине бутылку шампанского 

Сказать шоферу пункт назначения 

Узнать телефон вызова лимузина 

Взять сообщение у двери на посадку 

Вызвать такси 

Вступить в члены “Хард Диск Кафе” 

Вытащить предметы из ежедневника 

Взять перфоленту 

Присесть за столик в кафе 

Подырявить перфоленту в музыкальном ящике 
Пройти в закрытый отдел кафе 

Включить камеру 

Отдать Мишель ежедневник 

Отдать Мишель кредитную карточку 

Отдать Мишель деньги 

Заснять себя и Мишель на камеру (без “быстрой перемотки"!) 
Прочитать код доступа из считывающего устройства 
Войти в кабинет президента радиокомпании 

Взять ключ из кадки с растением 

Открыть ящик стола 
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Действие 
Взять папку из стола 


Прочитать содержимое папки 
Скопировать документы 
Положить все ранее взятое на место и закрыть стол 


Оценка в баллах 




















































Взять 10 серебряных долларов 
Купить билет в Майами 
Взять из мусора рядом с билетной машиной зеленую карточку 





= 


a 


= = = = = 





Отдать Чи Чи зеленую карточку 25 
Бурное общение с Чи Чи (отдав зеленую карточку) 60 


top) 


Бурное общение с Чи Чи (не отдав зеленую карточку) 
Взять билет до Лос-Анджелеса 
Выстрелить в Джулиуса из бюстгальтера 
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Используемые Ларри вещи 


Видеокамера 
Батареи для видеокамеры 
Видеокассеты для видеокамеры 


Кредитная карточка авиалиний стол в комнате картотеки в билетных машинах аэропортов и 
для прохода на посадку 


Предметы из бумаго финалиткая 
Боттальтер-рущие 


Шампанское бар лимузина споить Биаза 

Картриджи лаборатория ФБР в считывающем устройстве 

Деньги 
Кредитная карточка 
еОаЛЬИЕ 
Ключ 
Нож для бумаг 
Пленка 


Серебряный доллар у женщины слева от входа в казино играть в покер и для оплаты 
Роликовые коньки “Мапа skates” чтобы встретить на причале Лану 


Золотой диск перед студией Биаза прослушать в обратном 
воспроизведении 


Зеленая карточка мусор рядом с билетной машиной отдать Чи Чи 


Салфетка со стола в фойе врачебного кабинета повязать голову 
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Коды в билетных кассах аэропортов 


Вместо цифр на панели находятся кнопочки со странными иероглифами. Местоположение их 
относительно друг друга постоянно меняется, так что не имеет смысла запоминать, где что 
находится. Удобнее каждому символу присвоить какое-то условное цифровое значение, и коды 
доступа тогда будут представлять просто цифры. Будем придерживаться следующих соотно- 
шений “цифра/символ”: 


[© [нанонке — прямоугольник © небольшой белой областьовнм | 


внизу — точка и тире, наверху — черный символ, напоминающий букву “Ю” 


два горизонтальных пунктира посередине, сверху/снизу — черные 
прямоугольники 





внизу — точка-палочка-точка, наверху — черный прямоугольник, знак немного 
напоминает перевернутое лицо 


напоминает тройку с отделенной средней палочкой 
напоминает тройку, у которой все палочки разрезаны 











‘тумбочка с буквой Т наверху” 


Коды направлений 


11:20 ат 34023 11:50 ат 23802 

62165 
1:30 рт 63639 49702 
2:20 рт 14065 63305 


59592 26084 
4:40 рт 4:10 рт 43051 














Los Angeles 





9:50 am 
10:50 am 
11:40 am 
12:30 pm 
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Используемые в игре клавиши 


выбрать, утвердить 

отказ от выбора/действия или вызов инструментальной панели 
перебор среди выбора 

вызвать окошко инвентаря 


вызвать настроечное окошко 





совершить указанное действие (аналогично левой кнопке мышки) 


включитьЬ/ отключить музыку 








сохранить игру 


восстановить игру 








перемещение вперед/назад/влево/вправо 





совершить предписанное действие 





поменять предписанное действие 
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ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





В чем отличительная особенность приключенческих игр, 
иначе называемых квестами? Основная их задача — необ- 
ходимо где-то куда-то пойти, что-то сделать, получить не- 
кий промежуточный результат, а в конце игры, выполнив 
все, что потребуют, получить окончательный результат. Эта 
игра не является отклонением от жанра, и приключенчес- 
кая тема придает ей исключительную пикантность. Тема, —= 
довольно затасканная в других жанрах, но мало исполь- 

зуемая в играх — некий роскошный, если посмотреть изнут- Ss | = RRA 
ри, с точки зрения душевных качеств, мужчина, HO более 
чем скромного внешнего вида (чтобы не сказать, что он a . 
выглядит придурком), ищет сексуальных приключений с Еще раз полюбуйтесь прекрасным 
любыми женщинами, что ему встречаются. Понятно, что логотипом фирмы Sierra 
такая задумка таит массу неожиданных поворотов и кол- 

лизий. С огромным чувством вкуса и осознанием ответственности за серьезность темы фирма 
Sierra в очередной раз реализовала ее в 1994 году, опять взяв в качестве главного героя вели- 
колепного, ежели всмотреться в него потщательнее, героя по имени Ларри Лаффер (Larry 
Laffer). История этого героя тянется, усилиями “Сиерры”, уже с давних времен, когда в наших 
краях компьютеры класса выше, чем РС AT286, считались недостойными буржуинскими из- 
лишествами. Все игры этой исторической серии именуются “Leisure Suit Larry ...” — “Kom- 
плект Похождений Ларри...” (‘Похождения Ларри-в-костюме”) (вместо многоточия обычно стоит 
конкретное название данных похождений). Sierra с тех пор на квестах уже не одну собаку 
съела, и, естественно, каждая следующая игра из этой серии все интереснее и интереснее, и 
в плане качества изображения, и в плане сюжетных ходов и шуточек. Понятно, что при фри- 
вольной направленности главной идеи игры очень трудно удержаться от скатывания в пош- 
лость или, того хуже, в беспросветную морализацию и прочую гадость. Честь и хвала работни- 
кам “Сиерры” — им удалось избежать всех таких крайностей, игру явно создавали люди неор- 
динарные и с огромным чувством юмора и хохмачества. Но: ВНИМАНИЕ, WARNING, ACH- 
TUNG — кигре не стоит обращаться детям малого возраста и людям преклонных лет: первые 
не поймут, а последние не вспомнят смысла шуточек и приколов, коими обильно усыпана 
игра. К тому же, в процессе игры зачастую реплики ведущего будут сформулированы так, что 
создастся впечатление, что они обращены не на главного героя игры, а на самого игрока. Ну, 
а среди тех, кто не попадает в жесткие ограничительные рамки, заинтересоваться игрой могут 
все: и злые людишки — с их помощью Ларри неоднократно попадет в весьма щекотливые или 
попросту ужасные ситуации, и добрые человеч- 
ки — они помогут несчастному искателю любви и 
душевного тепла разыскать ту женщину его меч- 
ты, что может дать ему хоть немного (но лучше 
бы побольше!) тепла и любви. Неважно, что в 
процессе своих поисков Ларри, несмотря на нашу 
безмерную помощь, постоянно будет попадать в 
различные, попросту идиотские ситуации. Глав- 
ное — то, что мы поможем человеку в роскошном 
белом костюме хоть немного что-то урвать от 
жизни или, по крайней мере, понять всю ее брен- 
ность и никчемность, это уж кому как нравится. 








Новая встреча с Ларри 
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Начало игры 


Итак, компакт-диск с игрой находится на месте, 
пора начинать. Можно, конечно, запустить игру и 
без наличия компакт-диска, но при этом не будет 
звуковых эффектов, а без них потеряется если не 
половина, то ужтреть-то очарования точно: не бу- 
дет слышно ни голоса ведущего, который постоян- 
но отвешивает забавные реплики, ни голоса пер- 
сонажей игры. А какая игра может начаться без 
предварительного показа заставки фирмы-созда- 
теля и без изложения максимума возможных све- 
дений об игре? Только не это сумасшедшее творе- 
ние веселой компании из Sierra. Самые первые при- 
колы начинаются уже здесь, так что стоит хотя бы 
раз посмотреть: забавная мультипликация помо- Качайся не качайся, все равно 

жет заранее настроить себя на шутливо-фриволь- состаршиьсяи умрешь 

ный лад, а заодно и узнать поименно всех создателей игры. Также стоит в первый раз посмот- 
реть продолжение заставки с некоторыми короткими моментами из жизни главного героя: из нее 
будет ясно, почему, как и где оказался Ларри. А предыстория заключается в следующем... 











В один погожий летний день Ларри решил спуститься на пляж, на берег моря, чтобы среди 
прочих культуристов, качающих мышцы, поработать... Но не тягая железо — зачем это такому 
супермену? Нет, поработать глазами, пострелять ими в симпатичных девочек. Но что это? По 
шоссе ползет лимузин мисс Голливуд. И что за лимузин: длинный настолько, чтобы ездить на 
нем только в один конец пути. В нем имеется и теннисный корт, и бассейн, и вертолетная пло- 
щадка!.. Автомобиль останавливается, показывается очаровательная блондинка по имени Шало 
(Shalo). Понятно, что все мужское население тут же бежит к ней. Но что это — стоит ей только 
заикнуться о том, что она ищет великолепного мужчину для его выступления в новом телевизи- 
онном шоу Жеребцы (Stallions), как все они тут же убегают прочь. Но Ларри He столь малодушен 
и отважно садится в салон лимузина. 


И вот Ларри уже в телестудии. Кроме него на сцене также находятся еще один мужчина и три 
женщины. Декорации изображают красивый берег, но на самом деле — все это лишь декорации, 
хотя на мониторах, что располагаются по краям сцены, все выглядит всамделишным. К сожале- 
нию, самоутвердиться не удалось, и главный приз шоу — круиз — выиграл другой претендент, да 
и вообще, как-то плохо к Ларри здесь относятся — Шало даже назвала его Девушкой (Lasser 
вместо Laffer). Не беда, второй приз — двухнедельное пребывание на курорте с минеральными 
водами “Ла Коста” (La Costa Lotta) — получил Ларри. Маленькое желтое такси отвозит его к pacno- 
ложенному на берегу моря курорту (а ведь обещали отвезти на лимузине!), радостный Ларри 
заходит в главный холл гостиницы, и течение игры, наконец, передается в наши мозолистые 
руки. 
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Кстати, щелкнув левой кнопкой мыши в любой момент во время заставки, мы откроем тем самым 
окошко на экране - в нем есть несколько квадратиков со словами: Ореп Сате (Загрузить игру), 
Continue (Продолжить), Intro (Интро), Credits (Авторы), Text On/Off (Текст ВключитыВыклю- 
чить) и Play (Игра). До этого момента указатель мыши представляет собой небольшие песоч- 
ные часы, но теперь это обычная стрелка, установленная на пункт Play. Если мы щелкнем на 
этом слове, то заставка прервется, и действие перейдет к началу игры. Но зачем нам начало? 
А попробуем-ка щелкнуть на пункте Open Game, надеясь на то, что удастся начать игру не с 
самого начала: появляется еще одно окно. Как, ничего полезного нет? Ну, это же понятно, мы 
еще не успели ничего записать, так что и поговорим об этом позже, при описании игрового 
экрана, а пока щелкнем мышью по кнопке с надписью Сапсе! (Отмена) и вернемся обратно. 
Не хочется смотреть на имена сотрудников компании Sierra, а хочется сразу же перейти к 
предыстории Ларри — что ж, для этого и предназначен квадратик с надписью Intro. Вздумается 
еще раз взглянуть на список создателей — щелкайте Ha Credits. Чтобы все текло своим чере- 
дом, воспользуйтесь квадратиком с надписью Continue. И еще одно небольшое замечание: 
квадратик с надписью Text On/Off предназначен для того, чтобы в нижней части экрана выво- 
дились (или же не выводились) титры, ведь не все могут воспринимать английский язык на 
слух, а так хоть прочесть можно, что же в игре происходит. Если титры выводятся, то щелчок 
мышью будет приводить к последовательной смене этих надписей до тех пор, пока нечего 
станет менять, и не появится уже известное окошко. 


Игровой экран 


Прежде чем начинать играть, разберемся, что же имеется на игровом экране полезного, как 
этим пользоваться, и какую информацию мы можем из всего этого почерпнуть. 


Экран состоит из трех основных частей: верхней инструментальной, средней основной и нижней 
дополнительной. 


Основную часть экрана занимает изображение того места в игре, где происходит действие. Мы 
всегда можем наблюдать там Ларри, обстановку вокруг него и, возможно, крупным планом тех, 
с кем главный герой разговаривает. 


Когда он с кем-либо беседует, в нижней центральной части экрана можно установить вывод 
текста их переговоров (подробнее об этом смотри далее) и тех сентенций, что непрестанно 
отвешивает находящийся за кадром Ведущий. В небольшом окошке левее видно жизнера- 
достное лицо Ларри Лаффера, в таком же окошке внизу, только справа от текста, показывают- 
ся лица его собеседников. Но это не просто картинки — при разговоре показывается вся их 
мимика. При включенном выводе текстового сопровождения около “окошка собеседника” на- 
ходится небольшой ползунок: перемещая его вверх, мы, таким образом, можем еще раз прочи- 
тать текст беседы. А зачастую это бывает крайне необходимо, чтобы в точности понять, что 
же Ларри в дальнейшем требуется предпринять. Щелчок мышью приводит к выводу следую- 
щей части разговора (или фразы). 


И, наконец, в верхней части экрана находится инструментальная панель, которой нам неодно- 
кратно придется пользоваться в процессе игры. 
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Действия 


В центральной части панели расположены шесть квадратиков с картинками: если щелкнуть по 
какой-нибудь из них левой кнопкой мыши, то указатель мыши приобретет вид этой картинки, и 
теперь, щелкая по объектам на экране, мы выполняем над ними то действие, которое предпи- 
сывает данная картинка-иконка, при этом указатель мыши представляет собой маленькую черно- 
белую копию картинки. Обычно любое действие сопровождается при его выполнении (или после) 
комментариями Ведущего или других персонажей игры (в том числе, и Ларри). В некоторых 
ситуациях многие кнопки становятся недоступны, несколько затемняясь при этом. Можно 
воспользоваться теми из них, что изображены ярко. 


(2 Переключать картинку-действие указателя мыши можно, щелкая правой кнопкой мыши. 


Рассмотрим тщательно все действия и их функции. 


Идти 

Соответствующая иконка представляет собой фигурку идущего человека, а действие является 
однозначным и самым простым из всех: щелкнув левой кнопкой мыши с указателем в виде 
данной иконки по любому месту экрана, этим заставим Ларри пойти туда. Если в качестве места 
назначения указать самый край экрана или открытую дверь (проход), то обстановка сменится на 
очередной экран, соответствующий месту, где теперь оказался искатель сексуальных приклю- 
чений. Иногда вместо иконки идущего человека может появляться слово Exit (Выход) — в случа- 
ях, например, когда обычный вид экрана сменяется на крупное изображение собеседника наше- 
го главного героя игры: щелчок по этому квадратику вернет нормальный вид экрана. 


Смотреть 

Чтобы лучше ориентироваться в окружающей обстановке, желательно предварительно ос- 
мотреть все вокруг. В этом поможет иконка с изображением глаза — после щелчка по интересу- 
ющему предмету или человеку Ведущий немного расскажет нам о нем (соответствующий текст 
будет выведен в текстовом окне в нижней части экрана, если, конечно, включен параметр 
вывода текста). 


Действовать рукой 

А вот это действие (соответствующая иконка в виде растопыренной ладони) уже весьма инте- 
ресно: можно толкать, тыкать пальцами, трогать, стучать — конкретное действие будет выбирать- 
ся игрой автоматически, в зависимости от места действия и хватаемого объекта. Чтобы попасть 
на какой-то особо маленький предмет, следует касаться его кончиком второго пальца слева. 


Взять 

Соответствующая иконка имеет вид руки, держащей что-то треугольное, вроде желтого кусоч- 
ка сыра. Без этого действия игру пройти не удалось бы — надо много чего подобрать и всем 
этим воспользоваться. Попытаться взять можно что угодно, только в большинстве случаев 
Ведущий будет утверждать, что данный предмет Ларри не нужен, или попросту его нельзя 
подобрать. Чтобы взять какой-то маленький предмет, необходимо щелкнуть по нему предме- 
том, который держат пальцы иконки. 
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Говорить 

Иконка действия напоминает облачко, подобное тому, в каких пишется текст персонажей В 
карикатурах и комиксах. Для того, чтобы поговорить с кем-нибудь, необходимо щелкнуть ле- 
ВОЙ КНОПКОЙ МЫШИ С указателем в виде облачка на собеседника. В принципе, можно попытать- 
ся поговорить даже со стенками. 


Расстегнуть молнию-ширинку на штанах 

Иконка представляет собой обычную застежку-молнию. Если непонятно, зачем такому вели- 
колепному мужчине, как Ларри Лаффер, надо расстегивать штаны, то не стоит и начинать 
играть. Между прочим, получаемый эффект может быть весьма неожиданным. 


Счетчик очков 


Чуть правее иконок с действиями находится счетчик очков, которые начисляются за правиль- 
ные действия в игре. Максимально можно набрать 999 очков. 


Пропуск момента 

Иногда, когда все сделано так, как это необходимо, инициатива переходит к программе: мы не 
можем делать ничего иного, кроме как ускорить появление текста диалогов. Но есть возмож- 
ность полностью пропустить весь эпизод, как показывает нам компьютер или его часть. Щелк- 
нув по кнопке с изображением двойной стрелки, что появляется между счетчиком очков и 
иконками действий, мы, тем самым, сразу переходим к моменту, который наступает после 
показываемой сцены. 


Список вещей 

Много чего придется подобрать, гоняя бедного Ларри по всему курорту. Список всех вещей, 
что у нас есть, выводится в окошке правее счетчика очков — там можно увидеть изображения 
семи предметов. Если их больше, то прокрутить список, чтобы добраться до нужного, можно, 
щелкнув по появившимся кнопкам со стрелкой. Взяв предмет с помощью "“берущей руки”, щел- 
кайте указателем мышки (он будет иметь вид этого предмета) по другим деталям на экране — 
глядишь, и выйдет что-нибудь полезное. Позже, при прокручивании изображений с помощью 
правой кнопки мышки, один из указателей будет иметь вид данного предмета. Можно пытать- 
ся сделать что-нибудь с одним предметом с помощью другого: если такое невозможно, то 
после щелчка иконкой этого предмета на другом просто не будет результата. 


Вспомогательные функции 


Как уже упоминалось, основную часть изображения составляет экран, где показывается место 
около Ларри (и он сам, естественно). Но, взглянув повнимательнее, в верхней левой части 
зкрана мы увидим знакомые слова: File (Файл), Game (Игра) и Help (Помощь). Немного поше- 
велив серым веществом, начинаем понимать, что первый пункт служит для операций с фай- 
лами, второй относится непосредственно к игре, а пункт “Помощь” предполагает наличие ка- 
кой-то помощи. Если подвести указатель мыши к прямоугольнику с одним из этих слов, то 
указатель, что бы он до того из себя ни представлял, приобретет вид черно-белой стрелки. 
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Щелкнув левои кнопкои мыши на нужном слове, HOObeMCA того, что вниз выпадает окошко с 
несколькими строчками-пунктами. Для того, чтобы воспользоваться любым из них, необходи- 
мо, не отпуская левую кнопку мыши, подвести ее указатель в виде стрелки к нужной строчке 
(она при этом будет выделяться темным цветом) и отпустить затем кнопку мыши. 


Файл (File) 
Активация слова ЕЙе вызывает появление следующих пяти пунктов меню, которые отвечают 
за основные операции, называемые “Файлы”. 


Новое (Мем/) 

Вдруг вам захочется начать игру заново, дабы вновь насладиться всеми острыми моментами, 
или вас вдруг замучает подозрение, что что-то сделано неверно — тогда сей пункт приведет к 
игре с самого начала, а именно, с момента, когда Ларри по прибытии на курорт оказался в 
холле (тот же эффект вызывает и нажатие клавиши Е9). Но принятие такого решения, надо 
признать, шаг на редкость решительный. Такие судьбоносные для жизни Ларри моменты со- 
провождаются в игре предварительным появлением специального окошка с двумя или более 
вариантами дальнейшего развития игровых событий. Здесь всего парочка вариантов: либо под- 
твердить свой смелый шаг, щелкнув левой кнопкой мыши на Уер (“Ну да”), либо, смущенно 
ойкнув, отказаться — квадратик Ooops (“Ой”). 


2) He бойтесь, будто что-то сделано неправильно при управлении действиями Ларри — это He 
имеет особо важного значения, все равно тем или иным образом игра, в конце концов, дойдет 
до своего логического конца. 


Открыть (Open...) 

Чтобы не пользоваться мышкой, можно нажать Е7 — появится очередное окошко: в центре его — 
список названий ранее сохраненных игр, а справа — кнопки с основными действиями. Строчка 
с названием игры, с которой будем оперировать, выделена черным цветом, перейти к другой 
игре можно либо с помощью клавиш курсора, либо щелкая левой кнопкой мыши по одному из 
квадратиков справа от списка названий (с изображенными на них стрелками). Кнопка Restore 
(Восстановить) загружает выделенную игру, кнопка Сапсе! (Отмена) приводит к исчезновению 
окна без каких-либо действий. Для удобства игрока имеются две кнопки с названиями Delete и 
Change Directory (Сменить директорий). Наличие этих пунктов связано с тем, что в текущем 
директории на жестком диске (по умолчанию это тот, где расположены файлы игры) возможно 
записать только ограниченное количество игр (двадцать файлов, в каждом из которых содер- 
жится описание одной сохраненной игры). Если места для новых записей нет, то можно либо 
стереть какую-либо из имеющихся игр, либо сменить директорий, куда теперь будут записы- 
ваться следующие игры, и откуда они будут браться для загрузки. Если менять директорий, то 
появится очередное небольшое окошко, где будет указан текущий директорий, и где надо 
будет указать новый. Но учтите, что новый директорий к этому времени уже должен существо- 
вать, иначе ничего не получится. 
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Сохранить (Save) 

Если ранее игру уже запоминали, то сообщение в маленьком окне напомнит, под каким име- 
нем игра запоминается, если сохранение — первое, то вызов этого пункта аналогичен пункту 
“Сохранить как...”, который и рассматривается следующим. 


Сохранить как... (Save Аз...). 

Итак, ранее игра не запоминалась, или возникла необходимость в сохранении ее под другим 
именем. Появившееся окошко поможет нам в этом. В верхней его части необходимо набрать 
на клавиатуре новое название или выбрать уже имеющееся из предложенного списка: по умол- 
чанию предлагается запомнить игру под прежним названием - в списке строчка с ним выделе- 
на черным цветом. В качестве названия запоминаемой игры лучше всего использовать текст, 
который достаточно хорошо характеризует сохраняемый момент игры (чтобы потом понять, 
какой конкретно момент восстанавливается). Кнопки в правой части окна нам уже знакомы — 
это “Удалить”, “Сменить директорий” и “Отмена”, но вместо “Загрузить” (Ореп) сейчас видим 
кнопку “Запомнить” (Save). 


Выход (Quit) 
Это пункт не требует особых пояснений: если мы выберем в появившемся окошке пункт Quit 
(Выход), то, несмотря на все мольбы Ларри не делать этого, мы покидаем игру, и пускай те- 


перь там с ним делают все, что угодно. Вызвать появление окошка выхода можно по нажатии 
Ctrl+Q или Alt+Q. 


Игра (Game) 


A BOT здесь мы можем настроить некоторые параметры, которые позволят с наибольшим KOM- 
фортом общаться с игрой. 


Сохранение по-товарищески (Save-O-Matic) 

С помощью этого пункта возможно включить или отключить режим автоматического сохране- 
ния игры после достижения в игре важных этапов (запоминаться игра будет под ранее указан- 
ным именем). Такая помощь облегчит жизнь тем, кто может ожидать от злого соседа выкручи- 
вания пробок электросети в самый ответственный момент, когда события в игре вовсю кипят, 
и никак не отвлечься на сохранение текущего места. Щелкнув левой кнопкой мыши по квадра- 
тику со словом Yes (Да), включим данный режим, No (Нет) — отключим его. 


Автосохранение (Auto-save) 

Возможно предоставить игре самой запоминаться не после каких-то событий, а по истечении 
некоторого промежутка времени. В появившемся окошке нам предложат ввести число минут, 
по прохождении которых игра будет напоминать о необходимости запомниться (Enter number 
of minutes between reminders). По умолчанию это значение — 10 минут; если задать нулевое 
значение, то режим напоминания будет отключен. Щелчок по квадратику с надписью Done 
(Готово) утвердит имеющуюся установку, Сапсе! (Отмена) — приведет к выходу без учета сде- 
ланных изменений. 
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По прохождении заданного времени на экране появится окошко с тремя альтернативными 
вариантами: Save (Запомнить), Screw № (Отвалить) и Change Interval (Сменить интервал). 
Первый вариант — запомнит, второй — не запомнит, ну, а третий приведет к появлению предыду- 
щего окошка. 


Музыка включить/выключить (Music On/Off) 

Либо с помощью этого пункта, либо по нажатии клавиши Е2 фоновая музыка, обычно сопро- 
вождающая игру, отключается или включается (в зависимости от предыдущего состояния). 
При загрузке сохраненной игры или начале новой музыкальное сопровождение включено. 


Управление (Controls) 

Этот пункт (а также нажатие Ctrl+C) вызовет появление в центре экрана маленькой панельки, 
где устанавливаются четыре игровых параметра — Details (Детали), Music (Музыка), Speed 
(Скорость) и Filth (Непристойность). Правее этих слов расположены верньеры настройки — 
"вращая” их при помощи мыши, добиваемся большего или меньшего значения соответствую- 
щего параметра (минимальное значение — при самом левом положении указателя). Первый 
параметр устанавливает степень детализации графики в игре — лучше установить на макси- 
мум: если возникнут какие-то проблемы, детализацию всегда можно понизить. Второй пара- 
метр отвечает за громкость звучания музыки: при запуске игры он максимален, при отключе- 
нии — стоит на минимуме, но по желанию возможно установить некое среднее значение. Третий 
параметр устанавливает скорость передвижения главного героя по экрану: если выставить 
максимальное значение, то Ларри будет весьма шустро шнырять по курорту, хотя при этом его 
походка приобретет некоторую карикатурность, как в старых немых (то есть в очень старых) 
фильмах. 


® Попробуйте поэкспериментировать co скоростью передвижения: при минимальной 
скорости можно насладиться изяществом Ларриной походки; уменьшить скорость можно 
Came IF 


с помощью клавиши “-”, увеличить — клавишей “+”, нажатие клавиши 
нормальную скорость передвижения. 


вернет 


И, наконец, последний параметр задает скорость вывода на экран сопроводительного текста, 
зачастую довольно ужасного по содержанию. Но можете не пытаться изменить значение этого 
параметра — все равно ничего не получится, и не стоит портить себе нервы (а именно для 
такой цели, по всей видимости, коварные создатели игры и поставили сей параметр). 


Щелкнув на треугольнике со знаком вопроса, получаем возможность, наведя указатель мыши, 
приобретший вид вопросительного знака, на части панели настройки, получить краткую ин- 
формацию о назначении того или иного параметра. Расположенный внизу большой треуголь- 
ник с надписью ОК утвердит установленные игровые параметры (не пытайтесь воспользо- 
ваться клавишей Esc — это приведет к ошибке и краху игры как программы). 


Текст включиты/выключить (Text On/Off) 

Либо этот пункт, либо нажатие Ctri+T приведет к тому, что в большом окне в нижней части 
экрана может выводиться текст, который произносят персонажи игры. По умолчанию он от- 
ключен, так что имеет смысл первым делом его подключить. 
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Загрузив ранее сохраненную игру или начав новую, первым делом стоит включить 
текстовое сопровождение и, может быть, отключить фоновую музыку. 


Помощь (Нер) 


Не стоит излишне обнадеживать себя надеждами на действенную помощь — в основном, здесь 
можно только наткнуться на очередные шуточки OT Sierra. 


Интерфейс (Interface) 

Это, пожалуй, единственный раздел, который на самом деле содержит полезную информа- 
цию. После вызова справки по интерфейсу указатель мышки приобретет вид песочных часов: 
если далее подвести его к интересующей области экрана, то в небольшом окне в центре экра- 
на можно будет прочесть краткое описание этой области — что это такое и для чего предназна- 
чено. Щелкнув еще раз кнопкой мыши, тем самым уберем режим справки по экрану. 


Забавы с клавиатурой (КеуБоага Рип) 

Прочитав небольшое сообщение, появившееся после вызова этого раздела справки, узнаем, 
что нажатие кнопок клавиатуры F1, F4, F6, F8, Е10 и Ctri+F вызывает появление некоторых 
интересных эффектов. Кто не верит — пускай проверит... 


Обслуживание клиентов (Customer Service) 

Конечно же, вам никак не обойтись без номера телефона сиерровской технической службы. 
Если вы окончательно уверовали в их превосходство над вашим отточенным разумом - ну что 
ж, звоните. 


Книга подсказок (Hintbook) 

Ох уж эти шутники, ох уж их шуточки: на этот раз предлагают переформатировать жесткий диск, 
не давая при этом кнопки с вариантом отказа от такой деструктивной деятельности. Не стоит 
паниковать и выключать питание компьютера — это всего лишь очередная шутка, и не более 
того. Далее нам советуют такую же ахинею, так что не стоит обращать на нее нашего при- 
стального внимания. 


“Ты можешь наслаждаться...” (You May Enjoy) 
А теперь рекламная пауза: “Сиерра” рекламирует все игры похождений Ларри и попутно дру- 
гую продукцию, которую смогла придумать. 


“О Ларри 6...” (About Larry 6...) 

Еще немного данных о создателях игры, только на этот раз восторженные поклонники могут не 
пытаться успеть за мелькающей мультипликацией, а спокойно и неторопливо переписать имена 
творцов, чтобы обклеить потом этим списком свою квартиру. 
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Основные приемы в игре 


В игре в основном придется заниматься тем, что 
надо будет ходить по всему курорту, разговари- 
вать с людьми, подбирать все, что возможно, а 
наградой за все эти усилия может стать то, что 
удастся довести роман хоть с одной женщиной 
до завершения... А потому понятно, что особо 
пристальное внимание следует обращать на все 
женское население. Во время игры эксперимен- 
тируйте со всем, что встретится на пути, приме- 
няя для этого все возможные действия. Даже если 
такой подход не принесет желаемого результа- 
та, то, по крайней мере, можно будет поразвлечь- 
ся неожиданным эффектом или комментариями : — 

к своим действиям. Ho бывает и так, что самые Не окажитесь под каблуком 
странные действия приносят очки и желаемый результат. Иногда одно и то же действие, но 
повторенное несколько раз подряд, также приносит забавные результаты. 








Прохождение игры 


Ларри прибыл на курорт 


И вот, Ларри Лаффер очутился в главном фойе курорта “Ла Коста”. Осмотримся, и заодно не- 
много опробуем возможности Ларри, вдруг из этого и получится что-то хорошее. В холле — 
яркий ковер, который, как и стоящие здесь искусственные деревья, взять не получается. Рас- 
стегнем-ка ширинку на ящик около двери, ведущей в офис менеджеров (Manager’s Office). Ах, 
какое облегчение получил Ларрин организм (можно заодно перепробовать все возможные 
действия на самом Ларри: очень интересные эффекты). Теперь можно попробовать взять что- 
нибудь из ящика. Ура, мы присвоили чей-то ключ, 
а счет увеличился на два очка! Значит, так и надо 
было делать. За стойкой замечаем первую уви- 
денную здесь роскошную женщину. Что время 
терять, надо сразу расстегнуть ширинку (щелк- 
нув соответствующей иконкой по этой даме). 
Странная женщина - а разве не таким способом 
надо представляться? Ладно, попытаемся рас- 
смотреть ее поближе: теперь ее изображение за- 
нимает весь экран. Рассмотрев жадным оком все 
части ее тела, безуспешно пытаемся взять какую- 
либо часть ее одежды (которой ох как немного), а 
потом заезжаем бедняжке в глаз при попытке 
всласть похватать ее. Ничего больше не получа- 
ется? А может, следует немного поболтать с ней? Вот-вот вы увидите самое интересное 
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Да, результат есть: ее зовут Гамми Бойслэй (Gam- 
mi Boyslay), 201-й номер, в котором поселили 
Ларри, находится наверху. Ключ K Hemy (в списке 
вещей он изображен широкой частью кверху), а 
попутно и еще плюс два очка, мы получили, те- 
перь знаем, и заветную мечту девушки: пройти 
курс лечения в салоне по откачке жира (Cellulite 
Drainage Salon) доктора Свайнбатта (Dr. Swineb- 
utt). Ясно, что Гамми готова осчастливить того, 
кто починит сломанный аппарат и поможет им вос- 
пользоваться. Итак, еще три очка в кармане, и цель 
ясна — надо починить аппарат. 





Первое посещение своего 
номера 


Поднимемся в свой номер на второй этаж (лестница, ведущая туда, находится здесь же, в 
холле). За то, что открыли дверь ключом, получаем еще пять очков и входим в свой номер. 
Четыре очка за присвоение цветка, стоящего на столе, и можно почитать лежащие там карточ- 
ки. Их три: розовая, красная и синяя. Запомним на всякий случай полезные телефоны, напи- 
санные на розовой карточке: 


Самый счастливый человек на Земле 













8 — междугородные звонки (Long Distance). 
9 — местные звонки (Local Calls). 
0 — служба размещения (Front Desk). 

71 — комнатное обслуживание (Room Service). 

72 — звонки (Bell Desk). 

73 — консьерж (Consierge). 

74 — экскурсионное бюро (Excursion Desk). 

75 — горничная (Housekeeping). 

76 — техническое обслуживание (Building Maintenance). 








Судя по тому, что сумма очков увеличились еще на парочку, именно это и следовало сделать. 
Прочтение красной карточки с рекламой от горничной также небесполезно (дает два очка). 
Голубая карточка, кроме добавления еще пары очков, содержит информацию о наличии на 
курорте шведской сауны (Swedish Sauna), еврогрязевых ванн (Euro-Mud Baths) и центра 
электрошока (Electroshock Exercise Center). Ну что ж, посетим потом эти заведения. 


Осматривая повнимательнее комнату, замечаем кровать с массажем (кнопка включения нахо- 
дится рядом). Ларри, воспользуйся ей! Воспользовался? Ну и з-3-р-ря. Зайдем теперь в ван- 
ную комнату (Bathroom) — туда ведет дальняя дверь. Немного подумав, догадываемся, для 
чего предназначен туалет (ширинкой щелкнуть на унитаз), и после исполнения процедуры 
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получаем в качестве поощрения два очка. О, извиняемся, TO есть получаем два балла!.. По- 
пытка интеллигентно омыть руки в раковине не увенчалась успехом: из крана течет ржавая 
вода, а также нет ни мыла, ни полотенец. Надо бы позвонить куда следует по этому поводу, а 
посему подойдем к красного цвета телефону в комнате. 


(2) He надо заставлять Ларри петь в ванной — это ужасно! 


Поднятие трубки вызовет появление на экране числовой панели номеронабирателя кнопок с 
цифрами - не стоит объяснять, что будет, если щелкнуть мышью по ним; большая кнопка без 
цифр — щелкнув по ней, положим трубку обратно. Так, позвонили горничной по телефону но- 
мер 75 — все сделают, как надо, еще и подарочек пообещали оставить на кровати. Чудненько! 
Кроме того, за столь решительный шаг торжественно награждаемся аж девятью баллами — 
инициатива должна поощряться. Звонок в службу технического обслуживания по поводу от- 
вратительно грязной воды в кране заслуженно приносит еще восемь очков. 


Для развлечения можно позвонить и по другим телефонам — все равно ничего полезного это 
не принесет, а консьерж Карлос еще и обильно нахамит, подробно описывая историю жизни 
семейства Лафферов и отличительные особенности самого Ларри. Если не хочется все вы- 
слушивать, то лучше туда и не звонить — гадости будут говориться весьма долго, хотя можно 
и оборвать столь содержательный монолог, щелкнув на кнопку с надписью Exit. Даже Гамми 
не скажет ничего хорошего, и это после столь откровенного разговора в холле! Можно попы- 
таться заказать еду в номер по телефону 71: безуспешно из-за отсутствия денег, но, по крайней 
мере, голодные страдания вознаградятся одним баллом. 


Ладно, на текущий момент в комнате все, что можно, мы сделали, пойдем прогуляемся обратно 
на первый этаж (для этого надо заставить Ларри уйти за нижний край экрана). 


Первое небольшое путешествие по курорту 


Пока гостиничный номер приводят в порядок, по- 
пробуем уйти с курорта в город — поразвлечься 
там, а для этого выйдем из здания (из холла в 
низ экрана) и по дороге. Но строгий голос охран- 
ника по имени Дэрил (Daryl) останавливает насу 
шлагбаума. Тогда смотрим внутрь будки, где оби- 
тает сей цербер, и там обнаруживаем Дэрила, 
сидящего на стуле и смотрящего на многочислен- 
ные мониторы — по ним показывается все то | fe 
безобразие, что творится за закрытыми дверями Complimentary Hand тете 
гостиницы; и ничто не может отвлечь сурового ох- 

ранника, даже легкомысленно расстегнутая ши- 
ринка Ларри. А какие интересные штучки висят у 
него на поясе — кошелек, наручники, пистолет: возь- | ПАРОЙ а cone Aaa 
мем что-нибудь (а вдруг пригодится). Но что это?! трудна, и опасна, и невидна 
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Охранник нажимает какую-то кнопку на пульте — и 
веселая ракета уносит беднягу Ларри в море. У 
нас появляется на выбор два варианта: либо за- 
грузить игру с какого-то ранее записанного места, 
либо попробовать одолеть неприятность, вернув- 
шись в момент, предшествующий этой неудаче. 


Вернемся-ка лучше обратно в здание и осмотрим 
его потщательнее — ведь уже, наверное, можно и 
в номер зайти. В холле перед номером Ларри стоит 
какая-то тележка — посмотрим на нее с разных 
сторон и возьмем рулон туалетной бумаги (Toilet 
Paper), крем для рук (Hand Cream), губку (Wash- 
cloth), импортное мыло из овсяных отрубей (Im- 
ported Oat Bran Soap), полотенце, нитку для чист- 
ки зубов (Dental Fross) и сиденье для унитаза (Toilet Seat Covers), получая каждый раз за 
очередной приступ клептомании по два, три или по четыре призовых балла. А теперь- в номер, 
в ванную комнату, проследить за работой водопроводчика — и в самом деле, водопроводчик 
Марк уже вовсю что-то подкручивает под раковиной. Поговорим с Марком, заговаривая ему 
зубы, а потом тут же протянем хватающую руку на его толстое тело и умыкнем гаечный ключ 
(Adjustable Wrench). Может, это и нехорошо, но восемь баллов это нам принесло. Подождем 
недолго водопроводчика в комнате, спровадим его — и скорее обратно в ванную: сиденье для 
унитаза — на унитаз (плюс два очка), и можно немного посидеть, помечтать, попеть песни. 
Сделав все свои неаппетитные дела, хватаем рулон туалетной бумаги, используем его на 
себе (за выдающиеся успехи в чистоплотности получим еще один балл), помоем руки с мы- 
лом, как мама учила: получи, хороший мальчик Ларри, еще 2 балла. А теперь стоит запихнуть 
Туалетную бумагу в унитаз и спустить воду. Унитаз бесповоротно засорен, а по такому случаю 
вызываем еще раз по телефону водопроводчика. Чтобы он смог незаметно прокрасться в 
номер, выйдем погулять, а через некоторое время вернемся к унитазу и умыкнем у Марка 
напильник. Похоже, клептомания — прибыльное заболевание: получили не только инструмент, 
но и вновь восемь баллов. Теперь подойдем к кровати и возьмем с подушки презерватив, 
заботливо принесенный горничной (плюс четыре балла). Но что-то мало у нас стало предме- 
тов: мыло и туалетная бумага исчезли. Надо бы еще раз позвонить по телефону горничной и 
заказать принадлежности, которые опять и возьмем с уже знакомой тележки в холле перед 
номером. 
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remove the handcuffs without his detection. 





Курортный сезон в самом разгаре 


Но что-то Ларри больно много времени проводит в своем номере. Пора гнать его обратно на 
первый этаж гостиницы, многочисленные женщины так и ждут тесного общения с ним! 


Кухня 


Поступим неординарно: выйдя в главное фойе, пойдем не прямо, а направо (за правый край 
экрана). Видим на пути зеленую дверь и, естественно, заходим туда: это столовая. За про- 
зрачным окошком видны повара, вовсю приготавливающие новые кушанья, но, посмотрев на 
груду льда посреди помещения, замечаем, что там что-то есть. 
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Копаемся во льду и обнаруживаем апельсин (Or- 
ange). Берем его, и за проявление запасливости 
радостно получаем восемь баллов. Дальше ви- 
дим еще одну дверь, ведущую на кухню. Ну что 
ж, зайдем и туда. И что же мы выясняем: поваров 
нет, это всего лишь кинофильм, проецируемый на 
экран с грузовика. Как бы его использовать, может, 
“щелкнуть Ha нем ширинкой”? Ларри удаляется, и 
из-под автомобиля натекает большая лужа. Потро- 
гаем Это. Да, это именно то, что вы думаете... Фу, 
Ларри! У грузовика спустило одно колесо, но это 
неинтересно, попробуем потрогать нормальную 
шину. Но не ртом же, Ларри!.. Лучше пока не 
трогать никаких колес, а немного покопаться в 
мусорных бачках. Ура, найдена красная 
пятигаллонная банка с жиром (Lard Bucket). В подтверждение того, что решение подобрать ee — 
верно, Ларри торжественно награждается шестью баллами. Не удается вытащить из стола 
тяжелый мясницкий нож: по заверениям Ведущего, эта игра вовсе не носит название “Ларри 
Крюгер: пятница, тринадцатое”. А жаль... Кажется, больше здесь нет ничего полезного. Но нет, 
вдруг мы замечаем автоматический лифт, доставляющий еду в пентхаус (Penthouse). 








Кухонный саг’мбайн 


Примечание: пентхаус — это такой роскошный домик на крыше (как у Карлсона, только 
еще лучше). 


Пентхаус 


Используя контрольную панель, что установлена на стенке прямо рядом с лифтом, открываем 
его изалезаем внутрь. Решение было верно, а в подтверждение этого догадливый Ларри получает 
целых девять баллов! Пощелкаем по кнопочкам и поедем вверх. И вот мы, наконец, наверху. 
Комната красиво оформлена в японском стиле, о 
чем услужливо напоминает нам Ведущий. 
Прогуляемся налево: попадаем в минимально 
обставленную гостиную. Ларри, женщина на 
балконе! Вперед, к ней! Что за ослепительное 
создание: волосы развеваются по ветру, полупро- 
зрачная одежда, вот только совершенно напрасно 
она скрестила руки на груди... Завязав непринуж- 
денную интеллектуальную беседу (четыре балла 
за правильное решение), узнаем, что зовут ее 
Шамара (Shamara), она богата и ищет смысл в 
жизни, медитируя здесь. Шамара вдруг заметила 
наличие некоторой мудрости у нашего героя, ите- 
перь ему надо всего лишь как-то развлечь ее, a TOU . : : __ 
умно поговорить с ней (ничего себе задачка!). Давай я тебя согрею 
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Напоследок взглянем крупным планом на ее прелестное лицо, поймем, что это именно та женщина, 
что нужна Ларри, и удалимся на нормальном лифте обратно вниз (лифт находится рядом с тем 
“транспортным средством”, на котором было осуществлено прибытие сюда). 


Пойдем опять в направлении столовой: чуть сзади за ней находится лестница, ведущая вниз — 
пройдя по ней, попадаем в бар. Поговоря с барменом, выясняем, что никакими спиртными напит- 
ками на курорте не развлечься. Ладно, по крайней мере, хоть разживемся бесплатными спичка- 
ми (пять баллов подтвердят правильность идеи). Может, зайти в дверь, что в конце бара? Нет, 
лучше бы этого не делать, а то... Больше в баре пока что делать нечего. 


Бассейн 


Поднявшись наверх, видим открытый проход и правее — закрытую дверь. Постучавшись в нее, 
понимаем, что находящиеся там люди дверь не 
откроют, они чем-то заняты, а потому пойдем в 
открытый проход, к виднеющемуся вдалеке бас- 
сейну. Да, там действительно бассейн! Ларри — 
человек без комплексов, а потому, кчему снимать 
костюм, нырнуть можно и в нем. Нырнуть-то мож- 
но, но вот вынырнуть... Оказывается, для подоб- 
ных процедур требуются плавки. Взглянув на 
плавучий бар в бассейне, зоркое око Ларри обна- 
руживает там дорогой футляр от солнечных очков 
(Sunglasses Case). Забираем его (все равно 
хозяина поблизости не видно), за что и получаем 
свои законные семь баллов, открываем его и ис- 
следуем лежащие там очки (по четыре балла за 
любознательность и тягу к красоте). Оказывает- 
ся, внутри футляра лежит какая-то беленькая 
тряпочка, которую и вытащим оттуда, получив еще восемь очков. А попробуем-ка скомбинировать 
славненькую тряпочку с зубной ниткой — и, о чудо, получаем в итоге плавки! Такая нечеловеческая 
сообразительность вознаграждается двадцатью баллами (а Ларри -— новым предметом туалета). 
Теперь можно радостно оглядеть окрестности вокруг бассейна: невдалеке замечаем сдутый 
спасательный круг в виде канадского бобра (Canadian Beaver) — возьмем его, получив плавс- 
редство и три поощрительных балла. Вроде бы, около бассейна больше делать нечего, пора 
исследовать, что за неожиданности скрывает следующая зеленая дверь. 








ri 
В этом бассейне живут осьминоги, 
не опускайте туда свои ноги 


Класс аэробики 


Аза дверью — класс аэробики, полный женщин. Что ж, станцуем вместе с ними, воспользовавшись 
пустующим местом. Около счетчика очков появляется двойная стрелка, воспользовавшись кото- 
рой, сразу переходим к окончанию занятия. Наконец-то все посторонние тетки удалились, побе- 
седуем теперь с дамой на сцене тет-а-тет (семь баллов за проявленную решительность). 
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Даму зовут Каваричи Вуарне (Cavaricchi Vuarnet) 
— она инструктор по аэробике. А какая забавная 
идентификационная карточка (Badge) служащей 
курорта висит на ней! Попробуем взять ее, но 
только третья попытка увенчалась успехом 
(настойчивость отмечается тремя очками). К тому 
же удалось заинтересовать девушку, и она (вмес- 
те с двенадцатью поощрительными баллами) 
предлагает попозже посетить шведскую сауну, а 
Ларри должен придти туда со своей девушкой. 
Кажется, нашему авантюристу все же удастся от- 
тянуться на курорте от души! Покинув свою но- 
вую подружку, заходим в синюю дверь и оказыва- т 
емся в спортзале. Лучше не стоит здесь трениро- Слишком длинная майка 

ваться — Ларри и так совершенство. Зато видим 

здесь еще один объект для знакомства, после знакомства узнаем, что зовут ее Кристина 
Присцилла ван Дейк (Christina Priscilla van Dyke), но звать ее лучше будем Грохочущая Птица 
(Thunderbird). Женщина на редкость серьезная, ее даже толком не удается потрогать. С такой 
можно быть откровенным, а потому поманипулируем с ширинкой брюк. Да, она готова, но что-то 
и для нее следует сделать. Из разговора с ней (два балла за смелость) узнаем, что это “что-то” 
— наручники. Помнится, похожая вещь висела на поясе у охранника (вот только ранее никак не 
удавалось их прикарманить). 























Грязевые ванны 


Так, еще одно поручение получили, пора наведаться в следующую дверь. Там мы обнаружи- 
ваем разрекламированные грязевые ванны и, в одной из них, очаровательную девушку. Но 
оставим ее в покое и воспользуемся бесплатной грязевой ванной. Ну, может, и не стоило этого 
делать... Побеседуем все же с любительницей грязи. Зовут ее Шарлотта Данай (Charlotte 
Donay), и она, как и все женщины, уже встретив- 
шиеся на пути Ларри, готова осчастливить его, 
но на этот раз требуется достать батарейки. Ларри 
готов их принести, и его услужливость вежливо 
вознаграждается парой баллов. 


Осмотревшись повнимательнее в помещении, 
замечаем, что одна дверь — это “Центр Электро- 
шока”. К сожалению, дверь закрыта на электрон- 
ный замок (вот если бы сломать его). Следую- 
щая дверь оказывается той самой шведской сау- 
ной (не стоит заходить туда в синтетическом кос- 
тюме). Самая крайняя дверь слева — женский 
душ. Составив на пол все цветочные горшки (пять 
баллов за тягу к оформительству), с помощью Помогите ей смыть с себя грязь 
гаечного ключа направляем установленную на 
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стене видеокамеру в сторону женского душа (ну, 
Ларри, ну, проказник — получи двенадцать баллов 
за тонкую шутку). Зайдя в дверь справа от жен- 
ского душа, проходим через мужской душ, разде- 
валку и выходим в зал с фонтаном. 


За прилавком стоит юноша весьма смазливого 
вида — это Гари (Gary), он выдает полотенца и не 
пускает Ларри в женский душ (дверь справа от 
стойки). Можно опробовать на парнишке различ- 
ные действия, но только ни в коем случае не экс- 
периментируйте со своими штанами, а то придет- 
ся удалиться вместе с Гари в голубую даль... Та- 
кой фокус здесь можно проделать только с фон- 
таном. На стойке лежат брошюрки с рекламой ус- 
луг на курорте: трогать их не будем, а то выяснится, что они слишком дороги, лучше их просто 
стянуть (тяга к информации вознаградится парой баллов). Заходим в самую правую дверь и 
обнаруживаем за ней пресловутый салон по откачке жира: там стоит огромный аппарат. Не 
стоит его включать — будет большой взрыв. Хотя пользу из этого можно извлечь: к катастрофе 
приводит перегревающийся поршень. Надо бы смазать его жиром, имеющимся среди наших 
вещей (такая техническая сообразительность принесет Ларри шесть призовых баллов). Вдох- 
новленные таким успехом, замечаем порванный шланг: вот если бы перетянуть его чем-нибудь! 





Получи свое полотенце! 


Свидание с Розой 


Выйдем в зал и исследуем последнюю дверь с надписью “Интенсивный курс лечения” (High 
Colonic Treatment Suit). В комнате находится испанка Роза Элита (Rose Eleeta), которая ра- 
ботает здесь. Из разговора с ней становится ясно, что она готова нагреть его постель, если 
получит подарок. Посмотрев вокруг, вдруг видим, что комната вся уставлена цветами. Может 
быть, подойдет цветок, взятый из своего номера? 
Правильно! А за такое ошеломительное напряже- 
ние интеллекта Ларри награждается пятью бал- 
лами. Горячая испанка готова одарить Ларри не- 
забываемыми впечатлениями. Наш еще более 
горячий мужчина торопливо разоблачается и (о 
боги, за какие прегрешения!?) в Ларри всаживает- 
ся механическая клизма. Несколько часов такой 
терапии... Но самое главное, что остался жив. 
После таких нечеловеческих страданий надо бы 
чем-то утешиться: Ларри получает от Розы в по- 
дарок прекрасную орхидею, а от компании “Сиер- 
ра” — пятнадцать утешительных баллов. Ну что ж, 
с этой женщиной ничего хорошего не получилось, 
зато опыта приобрел (не считая незабываемых 
ощущений). 














Включите вентилятор, и 
остатки одежды сдует 
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Салон макияжа 


Выйдя из зала с фонтаном в коридор, спускаемся 
по лестнице вниз и оказываемся в салоне макия- 
жа. Ларри не надо увеличивать свою и так ослепи- 
тельную красоту, но здесь можно надеяться позна- 
комиться с женщиной. И, правда, в первом ряду 
столиков сидит красавица (за внимательность — два 
балла). Это Шабли (Shablee), для нее надо до- 
быть новое платье, и она готова на все (четыре 
балла за умение выведать нужную информацию!). 





Уходя из салона макияжа, попутно подбираем 
электропровод (Electrical Cord), валяющийся на 
полу (шесть баллов за запасливость). Прогулива- 
емся дальше по коридору налево и доходим до т 
деревянной лестницы, ведущей к берегу моря. “Ларри, я готова” 

Прекрасный прибой, но будем держаться от него 

подальше, а то так и потонуть недолго. Лучше покопаемся в песочке да построим песочный 
замок. Строение соорудить не удалось, зато раскопали старую лампу (Whale ОЙ Lamp), рабо- 
тающую на китовом жире (четырнадцать очков за архитектурно-археологические усилия). 





Бассейн и свидание с Меррили 


А не пойти ли поплескаться в бассейне, немного отдохнув от своих поисков приключений? К 
тому же у нас есть специальный плавательный бобр. Одна беда — он не надут. Зайдем на 
кухню и воспользуемся колесами стоящего там автомобиля, как источником сжатого воздуха 
для надувания своего бобра (четырнадцать баллов за смекалку). Теперь можно и искупаться: 
переоденемся около бассейна в собственноручно сделанные плавки, спрятавшись под сенью 
раскидистых деревьев (двенадцать баллов за скромность), — и в воду. Подплыв к бару, выяс- 
няем, что посетителей без плавсредств не обслу- 
живают. Так ведь есть надувной бобр — им-то и 
воспользуемся! Оказавшись у бара, замечаем там 
усатого персонажа из предыдущих номерных похож- 
дений Ларри и очаровательнейшую женщину, вос- 
седающую на надувном огурце, только поговорить 
с ней не удается, да и одежды на ней чересчур уж 
много. Но прежде для поднятия духа закажем чего- 
нибудь выпить, вызвав барменшу хлопанием боб- 
риного хвоста по воде. Обслуживают только посе- 
тителей курорта? А ключа от номера недостаточ- 
но в качестве документа? Достаточно (десять бал- 
лов за сообразительность). О, теперь милашка на 
надувном огурце стала поразговорчивей. Поболтав 
с ней, понимаем, что ее зовут Меррили (Merrily), 








Ради нее и утонуть не жалко 
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и у нее проблемы: она желает прыгать с вышки ones soon 
больше, чем разрешается, а постоянного ключа | Ва Ais <4 lJ 21am 
от закрытого сооружения нет (два балла за прояв- 
ленное сочувствие). Не проблема, возьмем его у 
спасателя Билли Ди (Billy Dee), что сидит рядом 
с бассейном, и заберемся на вышку (шесть бал- 
лов за настойчивость). Сделаем на мыле слепок 
ключа (десять баллов за находчивость) и подпи- 
лим подобранный в главном фойе ключ напиль- 
ником. Руководствуясь шаблоном в виде отпечат- 
ка ключа на мыле, Ларри получает в итоге свой 
ключ от вышки и двадцать призовых очков за про- 
явленную хитрость. Отважно прыгаем с вышки и... 
Больно? Зато сколько воспоминаний! Теперь мож- 
но вернуть настоящий ключ спасателю и отдать 
самоделку своей новой знакомой (шесть баллов за бескорыстность и восемь — в дополнение к 
предоставленной возможности встретиться с Меррили ночью). И вот ночь, Ларри наедине с 
прекрасной полуобнаженной девушкой. Немного прикосновений кее телу, и Меррили уже сама 
упрашивает раздеться. Да, теперь пора раздеваться, и сейчас все свершится! Попутно Меррили 
говорит Ларри на ушко мудрую фразу (двадцать баллов за чистые уши). Удивление героя- 
любовника столь велико, что... Короче, пришел в себя Ларри уже на следующее утро у себя в 
номере. Осталась только горечь несбывшихся надежд и та мудрая фраза, что и вслух не 
произнесешь. Да еще, как печальное напоминание, за окном видна прыгающая сверху (как мы 
теперь знаем) Меррили. 








Интересно, а вода в бассейне есть? 


Подготовка и свидание в сауне 


Спустимся в главный холл гостиницы и все-таки воспользуемся услугами электротрамвайчи- 
ка, разъезжающего по первому этажу, и поедем мы на нем направо (предварительно дождав- 
шись прибытия этого транспорта). Окликнем во- 

дителя по имени Арт (Art) и взгромоздимся на | Gace || 38d I В 
трамвай (кстати, когда кто-то перевозится, то пере- 
движение намного быстрее, чем обычно, и уж точ- 
но быстрее, нежели пешком) — за вклад в разви- 
тие гостиничного сервиса получаем два балла. 
Доехали до конца линии, но Арт почему-то не уез- 
жает: оказывается, он хочет отдохнуть, перекурить, 
но спичек нет. Пока водитель не уехал, дадим ему 
спички (а нам дадут четыре балла за добрый по- 
ступок). Пока Арт отдыхает, удалившись за забор, 
залезем в нутро его транспорта, посмотрим, что 
там (за тягу к знаниям — еще шесть баллов). Поко- 
паемся-ка там гаечным ключом (целых пятнадцать 
баллов за любовь к технике). 

















Кто из них первым достигнет земли? 
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А вот и Арт вернулся, теперь пытается починить 
мотор своего трамвайчика. За предложенную по- 
мощь получим пару баллов и право посветить 
фонариком. После окончания ремонта скорее по- 
копаемся в фонарике (он находится в списке на- 
ших вещей) и вытащим оттуда шесть батареек. Арт 
уезжает, забрав свой фонарик (хе-хе, без батаре- 
ek), а Ларри остается с новым приобретением и 
призовыми двадцатью баллами за быстроту реак- 
ции. А куда это Арт ходил? Пойдем и мы. Только 
вот не надо касаться забора — Ларри не курица 
для электрогриля. Воспользуемся лучше карточ- 
кой Каваричи, получив право прохода на террито- 
рию для отдыха сотрудников Ла Коста и двенад- 
цать баллов за проявленную любознательность. 
Зайдя в палатку, возьмем там упаковку из шести бутылок холодного пива и шесть баллов в 
придачу (по баллу на бутылку). Более уместно пиво в баре, туда и направим свои стопы. О, на 
сцене замечаем еще одну женщину — блюзовую певицу по имени Бургунди (Burgundy). 
Но отвлекаться на разговор’она не желает. Что ж, сама виновата: щелкаем мышью в виде руки 
по проводу, что спускается со сцены, и микрофон отключается (десять баллов за умело про- 
веденный диверсионный акт). Теперь можно и поговорить. Немного комплиментов (два балла 
за учтивость), и Ларри понятно, что певица мучается от жажды. Так возьми же мое пиво (шесть 
баллов за проявленное милосердие). Бургунди выпивает все шесть бутылок, пока Гари присо- 
единяет провод, но, похоже, неплохо бы ее еще немного споить -- прогуляемся опять за забор 
(заодно получим еще по баллу за бутылку). Потом опять в баре повторим фокус с проводом и 
будем спаивать певицу (восемь баллов за предприимчивость). Итак, Бургунди уже попросту 
нализалась и не прочь посетить сауну вместе с Ларри. Заглянув за сцену, находим там крас- 
ное платье певицы, которое и прикарманим — уж если и с музыканткой ничего не получится, то, 
по крайней мере, будет платье для Шабли, с которой Ларри познакомился в салоне макияжа 
(тринадцать баллов за предусмотрительность). 


clue eters act > 









Терпенье и труд все перетрут 


Ну, а теперь совершенно определенно пора в сау- 
ну — там нашего героя ожидают две чудные жен- 
щины! Пройдя через зал с фонтаном, попадаем в 
раздевалку, где открываем крайний ящик внизу 
(четыре балла) и переодеваемся, заворачиваясь 
в полотенце, щелкнув им по открытому ящику 
(шесть баллов). Теперь Ларри готов для посеще- 
ния сауны. О, Бургунди уже здесь, ждет Ларри, и 
он не обманывает надежд, садится к ней поближе 
(десять баллов за решительность). Пришла и Ка- 
вариччи. Конечно, это естественно, когда болта- 


ют две женщины, но пора бы обратить внимание и : : noe S : 
на мужчину. Ларри вот-вот начнет проламывать стену 
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Попытки форсировать события ни к чему не приводят, и Ларри решает подбавить парку. Но 
что это? Обе женщины куда-то исчезли! Да, судьба несправедлива к нему, но хоть возьмем с 
лавки серебряный браслет, оставленный Бургунди — может быть, удастся вернуть его (две- 
надцать баллов за сентиментальность и честность). Ничего не получилось, пора пойти одеть- 
ся. По пути следует омыть пот и горечь неудач в душевой (три балла за чистоплотность). 


Свидание в “Центре Электрошока” 


Теперь самое время попытаться достичь успеха с 
Шарлоттой Данай, которая так и лежит еще в гря- 
зевой ванне. Но неплохо бы предварительно ос- 
мотреть самолично центр электрошока, а для этого 
необходимо открыть дверь, запертую на электрон- 
ный замок. Попробуем повозиться с проводом, что 
Ларри уже давненько носит с собой (ладонью 
щелкнуть на провод): теперь один конец провода 
без изоляции (двенадцать баллов за смекалку). В 
розетку, что находится рядом с заветной дверью, 
сунем один конец провода (семь баллов за точ- 
ность), а другой после этого положим на электрон- 
ный замок (провод для последней операции надо 
брать из своих вещей). За порчу гостиничного иму- 
щества Ларри щедро одаряется двенадцатью бал- 
лами. Ни в коем случае не перепутайте последовательность действий (без комментариев...)! 
Заходим внутрь и видим массу электрооборудования и стол. Вроде бы, все довольно безобид- 
но, теперь можно переговорить с дамой, отдав ей батарейки и получив пятнадцать баллов за 
верность своему слову (обещал достать батарейки — и достал) и надежду на встречу в уже 
обследованном ранее салоне электрошока после того, как шалунья Шарлотта смоет в душе с 
себя грязь. Девушка пришла, сладкий миг все ближе, но... Но в конце всех чудовищных стра- 
даний (это явно месть богов за порчу замка) становится ясно одно — не допускайте женщин до 
техники! 











Ларри горяч, как никогда 


Свидание на пляже 


Опять беспамятство, очухаться от него удалось только на следующее утро, опять на кровати 
у себя в номере (увы, в одиночестве). Вновь Ларри потерпел крах, и сколько при этом натер- 
пелся (вот такой вот грустный каламбур). И ничего полезного не приобрел, кроме десяти бал- 
лов (за такие-то мучения!) и расплавившегося золотого медальона, который теперь напомина- 
ет модерновую скульптуру. Не беда, это еще не последние женщины на курорте. Кстати, са- 
мое время навестить салон макияжа и отдать платье, которое Ларри обещал достать (и ведь 
достал; молодец, получи пятнадцать баллов за упорство в достижении цели). Ура, кажется, на 
этот раз все великолепно: будет ночь на берегу, с шампанским, с поцелуями... И наступает 
ночь на берегу: несколько прикосновений, легкий разговор, опять ласковые прикосновения — и 
можно заняться своими штанами... 
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По просьбе соблазнительной дамы отдаем ей презерватив (тринадцать баллов за предусмот- 
рительность) и... Ларри, почему у тебя такие большие глаза? Под маской лани оказался волк! 
Твоя дама — не совсем дама, то есть совсем не дама! А вот становиться на четвереньки и 
отворачиваться от нее... от него... от этого не стоило... 


Свидание с культуристкой 


Утро застает Ларри в ванной комнате тщательно промывающим рот. Опять неудача настигла 
искателя приключений, и опять ужасная. Но Ларри не столь малодушен, чтобы отчаиваться. 
Мужества ему не занимать, а потому вернемся на пляж: заберем оттуда оставленное там с 
вечера шампанское (шесть баллов за отвагу). Теперь — в поход за наручниками к охраннику на 
воротах. Дэрил вовсю пользуется прошлой Ларриной шалостью с видеокамерой — он полнос- 
тью поглощен происходящим на экранах мониторов. Воспользуемся моментом и снимем с его 
пояса наручники (благосклонно относящаяся к подобным действиям “Сиерра” одаривает Лар- 
ри пятнадцатью очками). Но больше не надо ничего брать — Дэрил же не слепой. А теперь 
можно навестить культуристку и отдать ей столь любимые ею наручники. По пути, забежав в 
класс аэробики, наложим лапу, то есть ладонь, на стоящий там проигрыватель — пользы от 
такого действия мало, но можно ублажить свой слух любой мелодией из тех, что звучат в игре. 
Наручники отдали, взамен получили пятнадцать баллов и надежду (как обычно). Спортсменка 
ушла переодеваться и даже не сказала, в какой она комнате. Не впервой, найдем. А пока 
прихватим из спортзала ленту от тренажера — она 
поможет починить порванный шланг аппарата по |. ee He › 
отсосу жира (восемь баллов за хорошую память). : 
Посетив злополучый электрокабинет, внима- 
тельно осматриваемся и замечаем лежащую око- 
ло кровати для загара изящную жемчужную се- 
режку. Подберем ее и получим не только краси- 
вый сувенир, но и пятнадцать баллов за наблю- 
дательность. А теперь поищем комнату, где ждет 
страстная спортсменка — это средняя из трех ря- 
дом расположенных дверей слева от главного 
холла (десять баллов как юному следопыту). 
Уютная комната, выпивка... Но что это!? Зачем 
ошейник, зачем рвать одежду!? Еще немного — и 
Ларри узнает это достоверно. 





Заблудился, бедненький 


Починка аппарата по отсосу жира 


Прошло несколько часов, и пора уходить из своего номера, этого маленького убежища, где 
оказывается Ларри после всех неудач, на этот раз — в кабинет по отсосу жира. Все, что было, 
кажется кошмаром, но потрогаем невесть откуда взявшийся ошейник — вытащенный оттуда 
большой алмаз вовсе не напоминает галлюцинацию (десять баллов за самообладание, хотя, 
между нами говоря, обладали-то тобой, Ларри, и десять баллов вместе с алмазом). Очутившись 
в нужном салоне, первым делом перевязываем порванный шланг лентой, снятой с массажного 
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аппарата в спортзале (семь баллов за ремонтное мастерство). Попытка включить установку 
опять заканчивается катастрофой, зато теперь ясно, где очередная неисправность — в резер- 
вуаре. Откручиваем его крышку гаечным ключом, благодарно принимая заслуженные пять 
баллов, поднимаем крышку и хватаем засорившийся фильтр. Четыре призовых очка служат 
весьма слабым утешением при той вони, что издает сия деталь. Надо бы ее промыть, а посе- 
му, марш на кухню: там под краном можно вымыть эту гадость (десять баллов честно зарабо- 
таны). Теперь все готово, можно звать Гамми в кабинет, а фильтр установим уже на месте 
(пять баллов как дающему надежду). Гамми идет в салон, и по внушительному объему ее 
бедер Ларри понимает, что делает доброе дело. Поставим чистый фильтр на место, закроем 
резервуар, закрутим на нем гайки — установка готова к употреблению, и семь баллов вновь 
заработаны честным образом. Втыкаем в толстушку зонды (еще пара честно заработанных 
баллов) — и можно включать. Аппарат работает, а пациентке вдруг захотелось пососать апель- 
син. Восславим свою предусмотрительность и отдадим девушке сей фрукт из своих запасов 
(шесть баллов за доброту). Между тем, установка исправно работает, и такой успех инженер- 
ного гения Ларри нельзя не поощрить десятью призовыми баллами. Судя по обещаниям, что 
дает Гамми, все делается не зря! Теперь ей понадобилась прохладная тряпочка на голову. 
Тряпочка есть, намочим ее водой из крана на кухне, а охладим, положив на некоторое время в 
холодильник (по шесть баллов за сообразительность и оригинальное решение). Погуляем 
некоторое время в помещении столовой, после чего возьмем окончательно охладившуюся 
тряпочку из холодильника (три балла за терпение). Теперь можно отдать ее нашей пациентке, 
получив при этом ее благодарность и шесть баллов за быструю доставку. Правда, теперь ей 
захотелось бутылочку минеральной воды - но ее мы найдем на полу в коридоре, у трех две- 
рей, что располагаются справа от центрального холла. Как великолепный следопыт, Ларри 
получает при этом и шесть поощрительных баллов. Отдаем бутылку Гамми и привычно полу- 
чаем за быструю доставку еще шесть баллов. Наконец, процесс завершен. Гамми великолепна! 
Но что такое опять!? Гамми теперь и видеть не хочет Ларри. Какое коварство! 


На свидание в пентхауз 


Ну что ж, остался последний шанс, он, то есть она, сидит наверху, в пентхаузе. Но прежде 
сделаем еще кое-что здесь, внизу. Пусть изменница послужит нам хоть чем-то полезным: 
заправим ее жирком свою лампу из крана в центре кабинета и получим утешительные пятнад- 
цать баллов за “неунывание”. Лампа есть, почему бы ее не зажечь (спички для этого возьмем 
в баре)? Спичку зажигаем действием “молния на штанах” и побыстрее подносим ее к лампе 
(всего получим двадцать баллов за свет в этом темном царстве). Теперь воспользуемся нашим 
шпионским путем и поедем наверх. Отдавая Шамаре все свои прекрасные приобретения — се- 
ребряный браслет, алмаз, горящую лампу, орхидею, жемчужину и то, что получилось из золо- 
того медальона, запудрим медитирующей девушке ее мудрую голову (такая настойчивость 
будет каждый раз вознаграждаться двадцатью баллами). А теперь шампанского? Теплое? 
Придется спуститься к своему номеру и охладить шампанское при помощи машины по произ- 
водству льда, а потом опять повторить сложный путь наверх (двенадцать баллов за такую 
заботу о напитках). И теперь финальная беседа, где узнается масса интересных подробнос- 
тей, и все старания Ларри вознаграждаются: гаснет освещение, только еле видны два силуз- 
та, и, пока двое заняты друг другом — посмотрим кино с неоднозначным смыслом... 
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Основные используемые в игре клавиши: 


начать игру заново 


Е] загрузить ранее записанную игру 





[55] запомнить текущую игру под определяемым названием 


Fa] запомнить игру под текущим именем 


г выход из игры. 
[си] + настройка параметров игры 


включение/выключение фоновой музыки 


=] 
Enter] эквивалентно нажатию левой кнопки мыши 








Fil (ral [Ев] (Fel Е прослушать разные звуки 

[7] [84] (6) 8] eg 
Ctrl | a Ларри что-то делает (обычно малоприличное) 
Esc 


(-] 


отмена, при наличии нескольких вариантов выбора эквивалентно 
отрицательному ответу 
перемещение среди разных вариантов в окошках выбора 


увеличить/уменьшить скорость передвижения Ларри 








установить нормальную скорость передвижения главного 
героя игры 





выполнить предписанное действие 


поменять картинку-действие указателя мыши 
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Larry 7: 
Love for Sail 


Ларри 7: Любовь на плаву 


Год выпуска 1996 
Распространитель Sierra On-Line 

Разработчик Sierra On-Line 
Категория Приключения 








Минимальные условия Ga 486-66 ® 8 МВ 
Оптимальные условия &F Pentium ¢ 16 MB 


Графика Е HiRes 
Размер 4 1 ср 
Играем вместе А 1 чел. 
Способы соединения - 
Управление YA 


РЕЙТИНГ 





ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ИСПОЛНЕНИЕ 
10 > ГРАФИКА 10 
ыы 4) ЗВУК 10 
% ИНТЕРФЕЙС 9 
{< ОРИГИНАЛЬНОСТЬ 9 


СЮЖЕТ/КОНЦЕПЦИЯ 10 





CK NWHRUDAAIWOO 


suas ОНЕНЕАЯ = 


CHOBA Cc 
ВПЕРВЫЕ И СНОВА ПАРТНЕРОМ 
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Внимание! Игра не рекомендуется для очень молодых, очень старых, а также для людей 
строгих моральных устоев или попросту чересчур серьезно все воспринимающих! 


Как можно догадаться, раз эта игра представля- 
ет себой седьмую серию эпопеи некоего Ларри 
Лаффера, то должны существовать и предше- 
ствующие похождения. И предчувствия нас не 
обманывают. В самых первых частях каждая игра 
мало связывалась с другой, в основном их объ- 
единяли общие тема, главный герой и смысл его 
поисков, также они не очень сильно отличались 
интерфейсом. 


Свежевышедшая серия приключений Ларри Лаф- 
фера выпадает из этой канвы. Мало того, ее на- 
чало полностью совпадает с окончанием 
предыдущей, шестой серии Shape Up or Slip Out, 
которая благополучно, после многочисленных 
страданий главного героя, завершилась в посте- 
ли пентхауза, выстроенного на крыше гостиницы 
курорта “Ла Коста”: Ларри со свежесоблазненной им девушкой по имени Шамара. Далее, после 
короткого эпизода, происходящего все еще на том же приморском курорте, главный герой очу- 
тится на круизном океанском лайнере, где и будет проходить все основное действие игры. 
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Приключения Ларри продолжаются! 


Самая первая игра эпопеи под общим названием Leisure Suit Larry вообще была сделана в 
разрешении CGA, постепенно качество изображения улучшилось до VGA, но все фигурки 
персонажей имели откровенно двумерный, плоский вид, теперь, наконец, появилось что-то вро- 
де объема, прохождение игры стало напоминать мультфильм, настолько качественно все обрисо- 
вано. Также этому способствует изменение интерфейса (в чем-то он стал лучше, вчем-то —хуже, 
но уж какой есть): исчезли ставшие столь привычными иконки, обозначающие действия, точнее 
говоря, исчезла вся инструментальная панель, ранее располагавшаяся в верхней части экрана. 


Теперь указатель мышки в основном имеет только один вид — вид презерватива в нескольких 
вариантах, им-то теперь и совершаются все основные действия (по всей видимости, именно 
таким ненавязчивым образом компания “Сиерра” присоединяется к пропаганде здорового образа 
жизни). Иногда приходится набирать слово, характеризующее действие, вручную на клавиатуре. 
Каждое похождение Ларри приятно отличалось от предыдущего наличием новых XOXM, не стало 
исключением и это продолжение — это относится и к содержанию диалогов в игре, и к звукам, и 
просто кнекоторым мелочам на многих этапах игры. Что осталось неизменным —так это роскошный 
белый костюм Ларри Лаффера, ставший его своеобразной визитной карточкой. 


Установка игры 


Игра может быть установлена в двух вариантах — для DOS и для Windows. Рассмотрим последний 
случай, так как в этом варианте возможно установить и версию для DOS. После того, как компакт- 
диск с игрой вставлен в соответствующий дисковод, на экране появится небольшое диалоговое 
окно из набора всех, что будут появляться в дальнейшем. 
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В нем сообщается о том, что игра не установле- 
на на компьютере, и предлагается либо устано- 
вить ее (пункт Install), либо не делать этого (пункт 
Quit). Согласившись, конечно же, на первое пред- 
ложение, переходим в следующее окно под на- 
званием “Главное Меню” (Main Menu). Далее нам 
предлагается выбрать из нескольких вариантов, 
но для нас интересен только первый пункт — In- 
stall и четвертый — Test (“Тест”). 


[| 














Выбрав тестирование, попадаем в окно, где при- 
водятся требования ктехнике, достаточные для 
игры, ивыявленные характеристики для данного 
компьютера. В принципе, этот тест автоматичес- 

















т Е : 
ки проводится при инсталляции, так что отдель- Знакомьтесь, Ларри Лаффер 
но его можно и не вызывать. 





Если выяснится несоответствие требований и имеющихся возможностей, в процессе установки 
будет предложено установить версию для DOS — для этого надо выбрать пункт по умолчанию. 
Если все же принято решение установить версию для Windows, то следующий шаг — указание 
места расположения на компьютере файлов с игрой. А занимать они места могут немало: либо 
25 Мб для минимальной установки, либо 95 для рекомендуемой. Если есть такая возможность, 
то лучший — второй вариант, при нем получше качество звуков и игра работает все же несколько 
быстрей. После окончания процесса установки можно наконец-то запускать игру в первый раз. 


Интерфейс игры 


Как уже упоминалось ранее, интерфейс игры претерпел значительные изменения. Инструмен- 
тальной панели со значками-действиями, что ранее располагалась в верхней части экрана, те- 
перь нет, но ее суспехом заменяют изменившийся метод обращения с указателем мышки, внеш- 
ний вид которого претерпел существенные метаморфозы. 


Как мы помним, ранее необходимо было предварительно придать указателю вид, соответствую- 
щий выбираемому действию, и уж после этого, щелкнув левой кнопкой мыши по объекту на 
экране, выполнить над ним это действие. Использование правой кнопки мыши приводило кпере- 
мене действия и, соответственно, указателя мышки. Теперь все иначе. Экран теперь не перегру- 
жен лишним, а все действия, в основном, можно осуществлять, используя указатель мышки и 
новые возможности. 


Указатель мышки имеет несколько видов-состояний. Первое состояние — вместо изображения 
песочных часов (когда игра решает какие-то свои внутренние проблемы и временно ничего де- 
лать нельзя) теперь используется изображение презерватива в упакованном состоянии (видимо, 
в последнее время проблема контрацепции стоит для “Сиерры” на первом месте). Второе, самое 
главное состояние — указатель мышки представляет собой презерватив в его нормальном, раз- 
вернутом состоянии. Именно такой указатель позволяет совершать все возможные игровые 
действия над объектом, на который он указывает. 
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Щелчок правой кнопкой мыши, вне зависимости от текущего местоположения указателя мыши, 
вызывает появление полупрозрачной таблички под названием Shortcuts (Краткие ярлыки) — по- 
добные таблички (только с другим наименованием и другим содержанием) появляются и после 
использования левой кнопки мыши. 


Содержание этой таблички составляют пять строчек: Мар (Карта), Inventory (Инвентарь), Score 
(Счет), Save (Сохранить) и The Boss! (Начальник!). После наведения на нее указателя мышки 
нужная строчка выделяется зеленым цветом — щелкнув на нем левой кнопкой мыши, вызываем 
исполнение соответствующей команды. 


Щелчок любой кнопкой мыши по области экрана вне таблички с действиями приведет к ее 
исчезновению. 


Подробнее об их содержании будет рассказано в разделе описания меню. Щелчок левой кноп- 
кой мыши, когда ее указатель находится на изображении какого-либо объекта на экране, также 
обычно вызывает появление таблички, но ее заголовком служит название рассматриваемого 
объекта, а строчки таблицы составляют действия, которые мы можем в данном случае с ним 
производить. Действия эти обычно различаются, но всегда присутствуют строчки Look (Смот- 
реть), Use (Использовать) и Other (Другое). 


Первое действие приводит к тому, что мы получаем от Ведущего (он назван Рассказчиком — 
Narrator) небольшую справку, иногда она бывает весьма и весьма полезна. Вообще говоря, этот 
Ведущий тоже почти главный герой игры -— по сути, он — совесть, внутренний голос Ларри Лаф- 
фера, правда, не очень доброжелательно относящийся к своему “хозяину” (в лучшем случае, 
его комментарии отдают сарказмом). 


Строка с надписью Use выделена небольшим треугольником — это признак того, что существуют 
еще и другие уровни, что появится какая-то дополнительная табличка. Здесь это список вещей 
(Inventory), которые носит с собой Ларри, и которые можно каким-то образом использовать на 
этом объекте (при использовании будет подсвечиваться зеленым слово “Использовать” (Use) и 
наименование выбранного предмета из списка). 


Третье действие — одно из самых интересных, в предыдущих сериях этой игровой эпопеи не 
было ничего даже отдаленно похожего. Вызов пункта “Другое” (Other...) приводит к появлению 
большого окошка, где надо будет ответить, что же сделать с этим предметом, и набрать на 
клавиатуре слово, обозначающее действие (“What do you want to do ‘...’? Type a verb”). Щел- 
чок по кнопке OK утвердит наше указание, кнопка Oops (Ой) выражает извинение за ошибочку и 
приводит к отмене (это смущенное Oops еще неоднократно будет нам встречаться). 


Но, абы какое действие тут не введешь — это должно быть одно из тех, что встречается в игре. 
Если попытаться ввести глагол (verb) неопознанный ‚ то появится еще плеяда окошек, где будет 
объясняться неправильность такого подхода и что же следует делать. 


Переходить из одного в другое следует, либо щелкая левой кнопкой мыши на кнопке с надписью 
Next (переход к следующему окну), либо на кнопке Previous (переход к предыдущему окну), 
либо сразу вернуться к окну ввода глагола (кнопка Quit). Подряд три неудачных попытки, и, 
учитывая полную интеллектуальную безнадежность Игрока, объяснения больше выдаваться не 
будут — только сообщение о нераспознанности слова. 


227 


ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





Но будем считать, что введено распознанное слово: последует комментарий ведущего или/и 
выполнение этого действия. После завершения упомянутый ранее пункт “Другое” приведет к 
появлению следующего окошка (естественно, теперь строчка содержит значок треугольничка), 
где первая строчка (с названием "Other...") приведет куже описанному вводу нового глагола, а 
строчки ниже представляют собой слова ранее введенных действий. Таким образом можно 
сделать свой дополнительный список действий, который будет впоследствии вызываться каж- 
Abii раз при активации главного пункта Other. В конечном итоге можно будет пытаться делать с 
игровыми объектами совершенно непредусмотренные действия и, возможно, получить в ответ 
забавную реплику Ведущего. Не надо даже и говорить, насколько расширяется область действия. 


Третье состояние — указатель мышки представляет собой презерватив в полу-развернутом со- 
стоянии: это говорит о том, что для объекта на экране, на который он сейчас указывает, не 
предусмотрено никаких действий или пояснений, щелчок кнопкой мыши при таком состоянии 
указателя приведет к перемещению Ларри в указанную точку. 


Когда вместо указателя мышки появляется изображение стрелки, то это значит, что можно на- 
править Ларри в другое место не на этом экране (в принципе, вместо этого можно использовать 
и вызов карты, зачастую так бывает и быстрее). 


Если стрелка изогнутая — значит, после щелчка левой кнопкой мыши вернемся из данного экрана 
в предыдущий (так бывает при просмотре карты). Когда указатель мышки имеет вид кораблика, 
то щелчок левой кнопкой мыши приведет к появлению карты корабля (когда невозможно иначе 
выйти из данного места, кроме как воспользовавшись помощью карты). 


Система меню 


В игре существует две системы меню: одна из них служит для постоянных игровых настроек, 
вызова помощи и действиям по записи и восстановлению игр, а другая применяется 
непосредственно в процессе игры. В большинстве случаев можно вызывать нужную команду без 
вызова системы меню и подменю — с помощью нажатия комбинации клавиш Ctrl и первой буквы 
вызываемой команды. К примеру, чтобы войти в режим просмотра карты (Мар), надо нажать Ctri+M. 


Вспомогательные меню 

На экране соответствующие меню появляются, если указатель мыши переместить в левый 
верхний угол экрана: там появится строчка с тремя словами — File (“Файл”), Game (“Игра”) иНер 
(“Помощь”). В свою очередь, если щелкнуть левой кнопкой мыши на каком-то из этих слов, то 
под ними появится так называемое ниспадающее меню, содержащее несколько строчек-пунктов. 
Вот они-то, как раз, и предназначены для настройки игровых параметров и прочих полезных 
действий. 


Раздел File 


Данный раздел служит для совершения файловых операций, короче, для связи с внешним миром. 


New (Новое) 
Как знать, а вдруг возникнет мысль: "А не начать ли игру заново, с самого начала?" — для реали- 
зации такого желания и предназначен этот пункт, вызываемый также при нажатии клавиш Ctri+N. 
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Сей шаг довольно решителен, и его требуется подтвердить, ответив утвердительно (щелкнув по 
кнопке Yes —“Да”) на вопрос, действительно ли хотите запустить игру с самого начала (“Do you 
really want to start all over again at the very beginning?”). 


Open (Открыть) 

Было бы Ha редкость неудобно, если бы не было возможности восстанавливать ранее 
сохраненную игру, чтобы проходить ее с этого момента, а не опять с самого начала. Для этого и 
предназначен пункт, вызываемый также нажатием комбинации клавиш С#11+0. Появится окошко 
под названием Restore а Game (“Восстановить игру”). В центральной его части располагается 
список ранее записанных игр, а справа — три кнопки с названиями действий, что предстоит 
выполнить. Используя кнопки с изображением стрелок, возможно просмотреть другие записи, 
которые не уместились в просмотровом окошке (одновременно видно только двенадцать записей), 
после чего выбрать активную запись, щелкнув на ней один раз левой кнопкой мыши — при этом 
запись будет выделена ярко-зеленым цветом (все прочие — черным), для надежности ее же 
название также будет продублировано вверху. Теперь можно либо удалить ее из списка, щелкнув 
на кнопке с надписью Delete (“Удалить”), либо загрузить выделенную игру, использовав для 
этого либо кнопку с надписью Restore, либо дважды быстро щелкнув по нужной записи из списка. 
Кнопка Cancel (“Отмена”), каки нажатие клавиши Escape, приведет квыходу из данного окна без 
загрузки игры. 


Зауе (Сохранить) 

Функция сохранения текущего момента в игре почти во всем аналогична функции восстановления, 
только здесь вызов происходит при нажатии клавиш Ctri+S, окно называется Save а Game 
(“Сохранить игру”), на верхней кнопке вместо “Восстановить” написано “Сохранить” (Save). 


Кроме того, в строчке под названием окна не просто высвечивается название активной в данный 
момент записи — там можно набрать на клавиатуре любое (до 36 символов латинского алфавита) 
название сохраняемой игры, после чего нажатием кнопки Save успешно завершить сей процесс. 
Если уже есть двадцать записанных игр, то для занесения новой необходимо предварительно 
стереть какую-то другую — только тогда появится возможность сохранить текущий момент (тогда 
кнопка Save будет не приглушенно-недоступного, а обычного цвета). 


Quit (Выход) 

Серьезный шаг, вызываемый нажатием клавиш С#1+0, приводит к появлению окошка, где на 
вопрос: действительно ли вам хочется выйти из игры (“Do you really want to quit?”), отвечаем 
нажатием кнопки с надписью Quit и выходим из игры. Кнопка Oops, что означает извиняющееся 
“Ой”, отменяет столь неправильное решение. 


Раздел Сате 


Этот крупный раздел игровых установок предназначен, в основном, для удобства настройки при 
игре, кто как для себя это представляет. При последующих запусках эти параметры будут авто- 
матически восстановлены. 


Мар (Карта) 
Хоть и расположен вызов этого пункта в разделе игровых настроек, но непосредственно при 


игре без него не обойтись, потому что, хотя в некоторые места на корабле и можно пройти без 
вызова карты, но другие находятся слишком далеко друг от друга. 
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А потому нажимайте Ctri+M — ина экране появится карта корабля (естественно, когда дойдем до 
“корабельного” этапа). Карта представляет собой изображение корабля, “разобранного” на основные 
уровни, на которых находятся места, которые может посетить Ларри. 


Наведя указатель мыши на какое-либо место на карте, тем самым можем выделить его для 
дальнейшего похода туда. При этом рассматриваемая область выделяется красной рамкой по 
периметру, а в небольшом окошке в правом нижнем углу экрана появляется небольшое 
изображение данного места с его названием, написанным под этой картинкой. 


Если рассматриваем место, где находимся в данный момент, то тогда надпись гласит “Уои Аге 
Here!” (“Ты здесь!”). Выйти из режима карты можно либо щелкнув по выбранной области левой 
кнопкой мыши и тем перейдя туда, либо, подведя указатель мыши к одному из углов экрана, 
дождаться перемены вида указателя мыши на изогнутую стрелочку, после чего опять же щелкнуть 
левой кнопкой мыши — вернемся в то место, где мы были до этого момента. 


Inventory (Инвентарь) 

Как же обойтись без просмотра вещей, что насобирает Ларри при своих похождениях? Нажатием 
клавиш Tab или Ctri+l на экран вызывается полупрозрачное окошко под названием Inventory, а 
в нем — картинки имеющихся предметов. С ними можно обращаться так же, как и с любыми 
другими объектами на экране, вот только ограничен список действий, которые можно над ними 
совершить в этом режиме: только “Смотреть”, “Использовать” и “Другое”. Обычно наиболее важны 
первое действие — рассмотрев вещь, получаем ценную информацию о ней, и второе — этим 
действием можно что-то сделать над одним предметом с помощью другого. 


Вполне можно играть, пока таблица предметов находится на экране, по сути это обычное окошко, 
какие приняты в среде Windows: можно переместить его в другое место, щелкнув по его верхней 
части (с надписью Inventory) левой кнопкой мыши, и, не отпуская ее, перемещать окошко на 
другое место. И закрывается оно либо после вторичного нажатия вызывающих клавиш, либо 
после вторичной активации соответствующего пункта меню, либо щелкнув левой кнопкой мыши 
по маленькому квадратику в левой верхней части окошка инвентаря. 


Зсоге (Счет) 

При игре за правильные действия будут начисляться призовые очки, при этом на недолгое время 
в нижней левой части экрана будет появляться надпись Зсоге. Но это больно уж кратковременно, 
апосле нажатия клавиш Ctrl+P появится окошко с надписью “Your score is only $ out of the 1 000 
points available” (“Твой счет составляет только $ очков из 1 000 возможных”). После щелчка 
по кнопке Continue (Продолжить) может появиться следующее окошко красного цвета с 
заголовком “Where’s Dildo?” (“Где Дилдо?”) и надписью “Congratulations! You’ve found D of 
32 possible. Keep poking around!” (“Поздравления! Ты нашел D из 32 возможных. Продолжай 
тыкать BOKpyr!”) — это в TOM случае, если найдены веселые полосатые штучки красно-белого 
цвета, которые спрятаны по всему кораблю. Щелкни по кнопке с надписью “Yeah, Baby!” (“Ага, 
малышка!”) — и окошко исчезнет. Счет очков не несет на себе никакого существенного значения, 
просто таким образом сигнализируется о правильном поступке. 


Audio Mixer (Микшер звуков) 
В игре присутствуют три вида звуков: музыка, звуковые эффекты и голоса персонажей. Нажатием 
клавиш Ctri+A вызываем появление на экране окошка настройки этих параметров. 
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Три горизонтальных полоски с регуляторами-ползунками показывают уровень громкости — 
максимальный звук при крайнем правом положении, выключенный — при крайнем левом. Можно 
установить настройки, заданные по умолчанию. 


Для этого следует щелкнуть по кнопке с надписью Default (“По умолчанию”), тогда будет макси- 
мальный уровень громкости диалогов, а для музыки и звуковых эффектов — чуть больше сред- 
него значения. Чтобы настроить уровни самому, следует щелкнуть указателем мышки на соот- 
ветствующем ползунке и, не отпуская кнопку, выставить необходимое значение. 


Музыку (ползунок в виде ноты) будет сразу слышно, звуковые эффекты (ползунок в виде кружки 
пива) после установки будут слышны (соответствующие возникающим после испития большой 
кружки вышеуказанного напитка), также после установки нового значения громкости диалогов 
будет слышен голос Ларри (ползунок в виде человеческой головы). После щелчка по кнопке с 
надписью ОК в игре будут свежеустановленные уровни звука, кнопка Cancel возвращает 
предыдущие значения. 


Чтобы получше насладиться звуковыми эффектами, можете нажимать в любое время 
клавиши от F2 до F9 — получите очень интересные результаты... 


Boss is Coming! (Начальник подходит!) 

До чего ужасно, когда игра в самом разгаре, а тут подходит начальник, звереющий при виде 
любой игры на рабочем компьютере! Паника, игру не успеть записать, а с экрана ее надо убрать 
немедленно! Выход есть: “Cueppa” милостиво предоставила нам возможность уберечь игру от 
начальственного ока и при этом показать напряженную работу. 


После нажатия Ctri+B (или после вызова пункта “The Boss!” в меню, появляющемся после 
нажатия правой кнопки мышки) игра на время исчезнет с экрана: в варианте для Windows ее 
окно просто свернется до лучших времен, в варианте для DOS на черном экране покажутся 
деловые строчки о форматировании вашего жесткого диска на компьютере — но лучше уж это, 
чем стереть игру по приказу. Хотя бояться не надо — это всего лишь ширма, на самом деле 
ничего такого делаться не будет, главная проблема заключается лишь в том, как спрятать 
фривольный указатель мыши. Закончить “форматирование” можно нажатием кнопки мыши или 
любой клавиши. 


Walking Speed (Скорость ходьбы) 

Ходить по кораблю Ларри может с различной скоростью, которую мы имеем возможность 
поменять. После нажатия клавиш "+" или "—" скорость его передвижения соответственно 
увеличивается или уменьшается. Но это довольно-таки ненаглядно, а потому, вызвав эту 
настройку, получаем очередной экран с изображением идущего Ларри. Под его фигуркой 
расположены четыре кнопки со стрелками: направленные направо — увеличивают, направлен- 
ные налево — уменьшают скорость ходьбы. Двойные стрелки сразу устанавливают крайние зна- 
чения, обычные стрелки — пошагово изменяют ее. В соответствии с указанной скоростью идет и 
фигурка Ларри. Окошко можно перемещать по экрану (правда, незачем это делать). Выйти из 
него с запоминанием установленной скорости можно либо после нажатия клавиши Escape, либо 
щелкнув по квадратику в левой верхней части окошка. 


Чтобы получше понять изящество натуры Ларри Лаффера, посмотрите на его походку при 
минимальной скорости. 
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Increase Filth Level (Увеличение уровня непристойности) 

He обнадеживайтесь излишне — Ha самом деле по сути ничего не поменяется. Но маньяки могут 
потешить себя, нажав клавиши Ctri+F. В появившемся окошке после слов Current filth setting 
(“Текущая установка непристойности”) будет все увеличиваться фраза, характеризующая ужасную 
настройку этого параметра. 


Decrease, Filth Level (Уменьшение уровня непристойности) 

Очередная шуточка от “Сиерры” — уже установленный уровень непристойности уменьшить 
нельзя — not yet implemented (“в этой версии игры пока еще не поддерживается”). Ho попробо- 
вать, нажав клавиши Ctrl+D, все-таки можно. 


Ship Stabiliser (Стабилизатор корабля) 

Игра будет происходить на корабле, а на корабле есть иллюминаторы, а в иллюминаторы видно 
море. Чтобы избежать приступа морской болезни у Игрока, можно включить стабилизацию 
корабля, то есть тем отменить его покачивание. После нажатия клавиш С#+Н эта установка 
переменит свое значение на обратное: если ранее стабилизатор был отключен, то в появившем- 
ся окне будет фраза “The ship’s stabilizer are now ОМ” (“Стабилизатор корабля включен”). При 
отключении значение будет OFF. 


Closed Captioning (Надписи) | 
Не англичанам воспринимать английский текст может быть довольно затруднительно, ктому же 
при этом упускаются иные забавные обороты языка. Нажав клавиши Ctrl+T, переключаем уста- 
новку о выводе текста диалогов в противоположное состояние. После включения в появившем- 
ся окошке будет фраза о состоянии этого параметра- “Closed captioning is now ОМ” (“Краткая 
надпись на экране включена”).Теперь в нижней части экрана будет выводиться текстовое содер- 
жание разговоров. Плохо только то, что теперь нельзя, как раньше, просмотреть, что говорилось 
раньше — надо успевать прочитать появляющийся текст. 


Раздел Нер 


Подразумевается, что данный раздел должен несказанно помочь Игроку при прохождении игры. 
Может быть, может быть... 


Help (Помощь) 

После нажатия клавиши F1 на экране появится первое окошко с текстом помощи. Под текстом 
будут расположены кнопки с надписями Next (Следующее), Previous (Предыдущее) и Quit (Вы- 
ход). Щелкая по ним, можем перемещаться из одного окошка в другое или выйти отсюда. Лучше 
сразу же выйти, потому что ничего особо полезного здесь не узнаете — как и что делать на 
игровом экране, уже рассказано в вышеприведенном описании. 


Hints (Намеки) 

По игре в разных местах раскиданы многочисленные (общим числом 32) полосатые (красно- 
белые) сюрпризики — после того, как все они будут найдены, можно рассчитывать на небольшой 
сюрпризик от “Сиерры”. 

Customer Service (Сервис для клиентов) 


Для тех, кто хочет выяснить у компании “Сиерра” наболевшие вопросы, приводятся номера теле- 
фонов и факсов в некоторых странах мира. 
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About... (O...) 


Анимации не будет, но на экране появится групповая фотография четырнадцати творцов игры: 
наведя на них указатель мышки, получим информацию о должности и имени рассматриваемого 
человека. Уважение и интерес к создателям, по их мнению, должны вознаграждаться, а потому 
счет баллов увеличится на единицу. Кроме того, тут же, на фотографии, восседает и Дилдо. 


Если при просмотре фотографии попытаться посмотреть счет (нажатие Ctrl+P), то эк- 

© ран ненадолго переключится в найденный таким образом психоделический режим. Что это 
такое, смотрите сами, но запомните: чтобы потом отключить его, необходимо опять про- 
делать такую же операцию в разделе About... 


Игровые меню 


Об игровых меню ранее рассказано при описании интерфейса игры, куда и следует обращаться 
за информацией. Единственное, о чем не упоминалось — о разговорах Ларри с другими 
персонажами. После начала разговора (глагол Talk в меню) в правой верхней части экрана 
появится полупрозрачное окошко: вверху —имя собеседника, строчки внизу —темы для разговоров. 
В зависимости от ситуации эти темы отличаются друг от друга, более того, на каком-то этапе 
разговора могут появиться и новые, но в любом случае есть строчка Goodbye (“До свидания”) — 
заканчиваем диалог, и строчка Other... (“Другое...”) — тут мы сами можем с помощью клавиатуры 
ввести тему для беседы.Темы, на которые ранее уже побеседовали, впоследствии будут 
выделены коричневым цветом (но все равно можно будет по ним еще раз поговорить). 


Методика действий в игре 


Действовать в игре надо также, каки в предыдущих версиях приключений Ларри : везде ходить, 
со всеми разговаривать, по возможности пытаясь соблазнить женщин, выполнять их поручения, 
все, что только возможно, подбирать, пробовать самые, казалось бы, несвойственные действия 
на всем вокруг. Надо обследовать все предметы, говорить при беседах по всем предложенным 
темам (или добавлять свои). Короче, разгуляйсь, душа, раззудись, рука! 


И еще: внимательно осматривайте места, где приходится проходить, чтобы обнаружить 
замаскированных полосатых Дилдо, и обращайте внимание на сообщения по радиотрансляции, 
они могут помочь в определении направления будущего ларриного перемещения. Имеет смысл 
возвращаться на уже пройденные места, говорить с людьми по второму и более разу — очень 
часто, в зависимости от прохождения игры, обнаруживаются новые нюансы и возможности, 
которых до того не было. Заметить их непросто, но при некоторой толике внимательности все 
же возможно. 


He бойтесь, что Ларри сгорит в огне, отравится просроченной едой, будет загрызен бешеными 
бобрами или растерзан излишне страстными женщинами — с ним ничего не случится. Можете 
экспериментировать над Ларри как только взбредет в голову. 


Начало игры 


И вот игра запускается в первый раз... Сначала придется просмотреть-прослушать, что же 
происходило сразу после заключительных событий игры Larry 6, после чего немного поиграть во 
вступительной части, потом только действие (после, опять же, небольшой заставочки) перене- 
сется на корабль, где и будут происходить похождения Ларри. 
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При последующих запусках игры последователь- 
ность будет немного другой, и ею можно будет уп- 
равлять: прелюдия (события на курорте “Ла Кос- 
та”), которые можно оборвать нажатием кнопки 
мыши, следуют после небольшой хохмы от“Сиер- 
ры”. Хохма довольно незатейливая: бедняга Лар- 
ри пытается приподнять символ компании “Сиер- 
ра” — полосатый шар, но падает, придавленный этой 
глыбой. (А глыба действительно монументальная 
— как никак уже седьмая серия похождений, по та- 
кому случаю даже можно на постаменте изобра- 
зить не обычными, а латинскими цифрами МСМХ- 
CVI (1996). 





























oe a S 
И после такого несчастного производственного Атланты держат небо на каменных плечах 
случая на экране появится меню из пяти пунктов, 
любой из которых можно выбрать, щелкнув по нему левой кнопкой мышки. Изних нам интересны 
только последний и три первых. Последний пункт, под названием Lemme Outta Here! (Exit), 
сделан на случай, если игра запущена случайно — он приведет к выходу из игры. 








Для удобства Игрока появился первый пункт, под названием Resume My Previous Game 
(“Продолжить мою предыдущую игру”), восстанавливающий ту игру, которая была перед выходом 
(это для случая, когда не вспомнить, какая из множества сохраненных игр была самой последней). 
Самый банальный пункт, под названием Open ап Existing Game (“Открыть существующую игру”), 
вызывает не менее банальное окно загрузки игры из списка ранее сохраненных. Ну и третий 
пункт, под названием Start a Brand New Game (“Старт качественно новой игры”), начнет новую 
игру, с самого начала. 


Прохождение игры 


Неприятности на курорте “Ла и веса 


Коста” 


Итак, все начинается продолжением бурной ночи 
на курорте “Ла Коста”. Ларри вместе со своей но- 
вой любовницей Шамарой. Кажется, это лучшая ночь 
в его жизни. Но что это? Ларри оказался прикован- 
ным наручниками ккровати, а прекрасная Шамара, 
небрежно закурив сигарету, наконец, объясняет, что 
же она на самом деле любит — деньги! Но в его 
бумажнике денег не оказалось, и, отдав сигарету 
Ларри, Шамара убегает, попутно обозвав Лаффера 
сосунком и забрав его бумажник. Какая низость! = 

Кроме того, Ларри ведь не курит. И вот результат — “Дорогая, ты не отдашь мне 
закашлявшись, Ларри поджигает постель. ключи от наручников?” 
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Теперь главная задача — освободиться OT наручни- 
ков, пока не получилось жареное рагу. Из-за окна уже 
слышатся голоса пожарников. Что же делать? Мо- 
жет, пустить газы на огонь (Whiz)? Нет, это не самая 
лучшая идея. Но тут мы замечаем что-то, лежащее 
на тумбочках возле кровати. На левой лежит комплект 
для шитья, который администрация кладет в каждый 
номер гостиницы (Lil’Hair Weave Kit). Возьмем ком- 
плект (глагол Take), изящно выгнув для этой цели 
ногу, и один балл от “Сиерры” (за тягу к освобожде- 
нию). На тумбочке справа от кровати замечаем лежа- 
щие там тугие ножницы-тиски (Vice Grips). Попробу- 














ве 





ем их взять. Да, мысль была верной, и подтверждени- И и и их “Wye ствуют 
ем служит полученный за это один балл. Теперь бы собаки, из которых делают “хот доги” 


снять наручники (Handcuffs). Посмотрим, что же со- 
держит набор юной белошвейки: открыв его (Open), находим иглу (Needle) и получаем за любо- 
знательность еще один балл. Потрогаем ее (Feel) — ой, острая! 


А снизу все доносятся голоса пожарников, почему то обучающих, как следует работать с игро- 
вым экраном. Не обращая на них внимания, пытаемся открыть наручники иголкой. Не получи- 
лось. Согнуть ее не получается (Bend), а потому попробуем использовать тиски (Use Vice Grips). 
Отлично, получаем изогнутую иголку (Bent Needle) иеще один балл. Теперь можно использовать 
такую отмычку на наручниках: ура, свобода и два балла за умение владеть ногами.Сороковой 
этаж, но надо прыгать — пожарники внизу поймают в сеть. А огонь подступает все ближе... По- 
пытки открыть (Open) стеклянную дверь, ведущую на балкон (Glass Patio Door), не увенчались 
успехом — слишком уже раскалена ручка. Надо разбивать. Попробуем бросить (Throw) в стекло 
стул (Chair). Нет, все-таки до чего же непрочны стулья. Использование с той же целью наполь- 
ной лампы (Floor Lamp) тоже не приносит результата — лучше бы тренировался побольше, a не 
кадрил женщин. 


Аквариум со сдохшими рыбками — пить из него не стоит (Drink), разбить (Break) и залить водой 
огонь — не удается. Но узнаем новый глагол — Break. Применим его на стеклянной двери (внесем 
в “Другое”)-и, о мощь: Ларри выбивает своим телом стекло (два балла за героизм)! На балконе 
напоминающий ежа Ларри подбирает фотографию океанского лайнера. Теперь можно прыгать — 
и наш кенгуру, неприлично ругаясь, летит вниз. Более или менее удачно приземлившись (точ- 
нее, прикактусившись), Ларри не теряет своего оптимизма — теперь пора в круиз на океанском 
лайнере с новейшим весельно-парусным двигателем! 


Прибытие на корабль 


Первое знакомство с прекрасным капитаном корабля — дамой по имени Зай (Thygh), и первая 
оплеуха за нескромные мысли. По корабельной трансляции говорят, что всякий, желающий про- 
вести следующую неделю с капитаном, должен сообщить об этом в комнату отдыха. Интерес- 
но...Но пока взглянем на пункт меню под названием About... ‚ получим один балл за здоровый 
интерес и щелкнем левой кнопкой мыши на нашем первом Дилдо (полосатое чудо радостно 
убегает). 
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Теперь осмотримся: внизу бассейн сшампанским, 
что стекает водопадом откуда-то сверху, на рояле 
играется джазовая музыка, а за правой колонной 
прячется Дилдо. Ловим его.При попытке рассмот- 
реть другие палубы (Other Deck) узнаем, что они 
зарезервированы для использования в восьмых 
приключениях Ларри: “Похоть в космосе” (Lust т 
Space). 


FS Leisure Sait Larry зи". 








Что ж, звучит многообещающе. Вещей немного: 
только карта корабля (Ship’s Мар) и магнитная кар- 
та от каюты (Your Cabin Кеусага). Но самое вре- 
мя подойти к столу распределения и поговорить 












| ss — 
(Talk) с Питером. Если тебя ударили по левой щеке, не 
Тем для разговора две: “Мои финансы” (My account) забудь подставить правую 


и “Телефон” (Telephone). С деньгами все плохо — 
ничего нет, кроме счета на 381 доллар из бара, и телефоном на колонне нельзя пользоваться — 
он только для деловых переговоров. 


Но стоит запомнить на всякий случай, что для выяснения информации о ларрином счете Питер 
на значительное время уходит — можно воспользоваться его черного цвета телефоном, что стоит 
на столе. Пока от этого никакой пользы, но, может быть, позднее... Еще ранее мы узнали номер 
своей каюты — номер ноль (Cabin 0). Но каюта — потом, пока все же воспользуемся телефоном 
(Call), даром что он совсем поблизости — на колонне рядом.Тема только одна шалость (Prank), 
вот и попроказничаем, получив за свое чувство юмора до 6 баллов (надо позвонить несколько 
раз) — пока резерв шалостей не исчерпан, соответствующая строчка белого цвета. Взглянув 
еще раз на бассейн с шампанским, замечаем и подбираем еще одного Дилдо — он лежит на 
книгах, что обозначают вход в библиотеку (Library). 


Теперь самая пора взглянуть на карту. Масса 
мест, которые можно посетить, но логичнее всего 
зайти в свою каюту (которая почему-то располо- 
жена далеко под ватерлинией) и немного отдохнуть. 
За заботу о своем драгоценном здоровье получа- 
ем два балла. 


Местечко невеселое — капает вода, грязь, ну и 
ладно — на койку (Cot) и спать (Lie). Но толком не 
поспать из-за капающей воды, потому прервем 
сладкий ларрин сон, нажав кнопку мышки, а пос- 
ле поймаем Дилдо, который спрятался за койкой.- 
Около унитаза лежит туалетная бумага (Toilet 
Paper), возьмем и ее, и пару баллов за проявлен- 
ную запасливость. 





= Se 
5-звездочные апартаменты 
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Попытки очистить унитаз сливом воды (Flush) успеха не приносят — там нет воды, BOT если бы 
соединить унитаз с трубой (Water pipe), что около лестницы, тогда и удалось бы.А не попытаться 
ли свершить с унитазом отношения, именуемые сексуальными, добавив в Other... слово Fuck? 
На что и получаем замечание Ведущего, что ларрино мужское достоинство — это его проклятие. 
Ну и что?.. 


Время от времени в правом углу экрана появляется квадратик с мигающей цифрой. Это не 
более чем совет воспользоваться соответствующей клавишей со звуком: к примеру, если 
мигает цифра “один”, то следует нажать клавишу Ед. 


Посещение собрания 


Посетим теперь то место, куда уже так долго приглашает голос, звучащий по радиотрансляции — 
Proud Lil’ Seaman Lounge. Там в зале, оборудованном под старый пиратский корабль, прохо- 
дит собрание, где от Питера узнаем свежие новости. Оказывается, наша капитан каждую неде- 
лю проводит небольшое соревнование между пассажирами-мужчинами, называемое “Мужчина-— 
трофей Зай” (Thygh’s Man Trophy — TMT). Победитель проведет одну неделю в каюте вместе с 
капитаном.У каждого есть своя персональная карточка очков (TMT scoreboard), по ней компью- 
тер случайным образом включает претендентов в список участников. 


Набравший на своей карточке очков максимальное число после прохождения нескольких 
соревнований и считается победителем. Побеседовав с Питером, получаем три балла и карточку 
участника (TMT Scoreboard). 


Прежде чем рассмотреть повнимательнее карточку, осматриваемся вокруг и замечаем спрятав- 
шегося за одной из бочек Дилдо. Никто не скроется от Ларри-Зоркого Глаза! Карточка: взглянув 
на нее, видим, что на ней написаны шесть названий соревнований (справа от них будут впослед- 
ствии выводиться результаты соревнований), если щелкнем по какой-либо строчке мышью, то 
перенесемся туда. 


Попытка участия в конкурсных соревнованиях 


Не пора ли попытать счастья во всех видах . 
~ ictaure SuitLumyin‘Love bor Ses’ | | Hd) 
соревнований? Попытаемся последовательно ы 


пройти все, указанные в карточке участника 
соревнования. Первое — “Подковы на кормовой 
палубе” (Poop Deck Horseshoes). Попадаем к 
игровому полю и сразу же замечаем Дилдо на 
другой площадке (за ручьем шампанского). 
Используем карточку участника на приемнике карт 
(Card Slot), что располагается B.., Ha..., короче, это 
задняя часть кентавра (Centaur). Получаем две 
подковы (два балла за отсутствие чувства 
брезгливости). Выберем тему “Игра” (Play) для поля 
игры в подковы (Horseshoe Court), кидаем подкову. 
В воду, a He Ha требуемый дрын (Horseshoe Stake). т = SS 
Пробуем еще и еще, HO увы — TO в воду, TO “Центральная площадь ” лайнера 
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снайперски попадаем на кого-то внизу. Неудачка... Забираем свою карточку (ТаКе на уже 
известном месте в кентавре) и переходим к следующему соревнованию — “Турнир” (Craps Tour- 
nament). Попав в казино, замечаем Дилдо, сидящего внизу за одним из столов для игры в “Блэк 
Джек" (Blackjack Tables). На мостике замечаем приятный сюрприз- игровые автоматы из Larry 1. 
Ах, ностальгия, ностальгия... 


Толпа людей стоит у одного игрового стола — там происходит игра в кости, которая, кстати, 
входит в список соревнований. Надо бы поучаствовать. Увы, все настолько увлечены игрой, что 
к столу не пройти. Пробуем следующее — Тай Deck Bowling. Э, да это просто игра в кегли! Но 
прежде поймаем очередного Дилдо, прячущегося в самом начале игровой площадки. Всовываем 
в пасть моржу карточку участника, берем выкатившийся у него из-под хвоста шар (ох и тяжелый 
— два балла за неимоверные физические усилия) и кидаем его — пункт Play на дорожке для игры 
или “Катить” (Bowl) на шаре в своем инвентаре. Все кегли сбить не удалось. 


Что x, попытаем удачи (или удачу?) в соревновании, многообещающе названном “Мастер-Лю- 
бовник 2000” (LoveMaster 2000). Оказались в очень интересном помещении: четыре кабины (кстати, 
в последней справа прячется Дилдо), в трех из них уже вовсю трудятся участники — их резуль- 
таты выводятся на табло, которые располагаются над каждой кабиной. А что это за зеленая 
кнопочка, про которую написано “Не трогать”? Конечно же, нажмем на нее (Push). Результатов, 
кроме странного гудения и четырех баллов, не наблюдается. Вложим карточку участника в 
устройство с красными губками (CyberCard 2000) — два балла за инициативу — и пройдем в кабину. 
Неплохо провели время, но набрано всего лишь два очка. Но, еще не вечер — осталось два нерас- 
смотренных соревнования. Следующее на очереди —"Капитанский Повар” (Captain’s Cook-Off). 


Нам нечего представить строгому жюри, состоящему из трех судей, а потому посмотрим, что же 
принесет конкурс “Лучше всех одетый мужчина” (Best-Dressed Man). Внимательным своим взгля- 
дом сразу отмечаем Дилдо, спрятавшегося за компьютером (который и будет оценивать одея- 
ние участников). В помещении стоит манекен (Mannequin), расстегнем ему ширинку (Unzip) —и 
вот очередной претендент готов к конкурсу, получив за отсутствие скромности три балла. Итог 
вновь неутешителен — всего два очка. Вывод из всех неудачных попыток только один — надо 
схитрить, чем мы и будем в дальнейшем заниматься. 


Победа в конкурсе “Мастер-любовник 2000” 
(LoveMaster 2000) 


Но это успеется потом, сейчас же неплохо бы провести небольшую инспекцию корабля. Вспом- 
ним, что Ларри очень умен (в глубине своей души), и отправим его в библиотеку (Library). Сразу 
же около часов замечаем Дилдо. Посмотрим на чучело бобра (Stuffed Beaver) и получим за 
любознательность один балл. Проявим тягу к знаниям далее и посмотрим зеленую книгу (А 
Book) на полке справа, возьмем ее (Take) и, таким образом, получим справку о биографии про- 
изводителя самолетов Фоккера (Fokker) и призовые два балла. Теперь всегда можно попозднее 
спросить и о его матери (Mother Fokker). 


Таким же образом приобретем знания и два балла с помощью книги “Забавы с Электромагнетиз- 
mom” (Рип With Electromagnetism), которая лежит внизу на полке,слева. Пройдем вглубь библи- 
отеки и вот первая встреча с женщиной — это Виктория Правильная (Victorian Principles), дама 
весьма строгого, чопорного и консервативного внешнего вида (музыка в библиотеке играет также 
весьма консервативная). За знакомство радостно получаем три балла и приступаем к беседе. 
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Tem для разговора много, а потом появятся и новые темы, правда, ничего особо полезного из 
беседы вынести не удастся. Спросим о чем-нибудь, воспользовавшись пунктом Other (хотя бы о 
ТМТ), а пока Виктория, отвернувшись от Ларри, стучит по клавиатуре своего компьютера, умык- 
нем с ее стола бутылочку с клеем (Mucilage), получив призовые пять баллов за находчивость. 


Таким же образом стянем желтую книгу с названием “Стыдливость и гордость” (Prudish and 
Proud) — шесть баллов за тягу к книге (источнику знаний, между прочим). Можно потом даже 
снять с нее обложку (Remove jacket) — получим четыре балла. Унести ее не удастся, бдитель- 
ная библиотекарша заберет ее обратно, но He беда-— потом что-нибудь хитрое придумаем. Вый- 
дем из библиотеки и подберем Дилдо, спрятавшегося слева на одной из верхних палуб. 


Следующее посещение — бассейн, где наличие одежды вовсе необязательно (Clothing Optional 
Pool) — как это интригует... Оказываемся в кабинке для переодевания (Cabana Roof). Дальше не 
пройти — стюард по имени Дик (Dick) требует переодеться. Уступим его просьбам (хоть он и 
обзывает Ларри пижоном), получим за проявленную учтивость пару баллов, но прежде отметим 
Дилдо, скрывающегося под кустом слева. Сразу же автоматически оказываем некую услугу 
очаровательной обнаженной женщине — профессору Дру Бэрингмо (Drew Baringmore), за что и 
получаем три законных балла. Побеседуем с ней. Невозможно не поговорить об одежде (Cloth- 
ing), особенно учитывая ее отсутствие. 


Оказывается, стюард (Cabin Boy) закрыл ее одежду, и теперь она не может взять ее, чтобы 
одеться. Получаем также еще одну тему для разговоров — относительно коктейля под названи- 
ем “Гигантская эрекция” (Gigantic Erection), подслушав ее заказ официанту (Waiter): в этом 
коктейле множество компонентов, и готовится потому он очень долго. Не удалось сдвинуть ее 
переносной компьютер (Laptop), а жаль... 


Задав вопрос о книге, лежащей на столике (Your Book), получаем эту книгу эротических при- 
ключений Геркулеса (The Erotic Adventures of Hercules) и одиннадцать баллов. Воспользовав- 
шись полученными в библиотеке знаниями, заводим непринужденную беседу о Фоккере, а взгляд 
в это время ползет отее голубых глаз все ниже, 
ниже, ниже... Увы, заметила, приходится опять 
смотреть ей в лицо, но за свою находчивость 
Ларри получает причитающиеся ему тринадцать 
баллов. 


Развивая эту тему дальше и дальше, так и не 
удается посмотреть пониже, и жаль, что не увен- 
чалось успехом скромное ларрино предложение 
посетить его каюту и посмотреть гравюры само- 
летов (Дру нечего на себя надеть). Попросту ис- 
пользовав в разделе Other... слово Push на 
мешающей обзору пальмовой ветви, наконец-то 
понимаем, почему при первой встрече у Ларри 
были Такие глаза... В это время в левом углу 
экрана мигает разноцветное яйцо, кстати, такое 
же мигает, если попытаться подоить (Milk) боб- 
ра в библиотеке. Но все же пора и попрощаться. 











Слоник скоро поднимет хобот 
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Кстати, на другом столике лежит журнал (Persons Magazine) — возьмем его, перед этим прочтя, 
получив немного информации об артистках (матери и дочери), и об инциденте, который произо- 
шел с ними на концерте (они разделись и начали ко всем приставать), и получив три балла за 
умение читать. 


Посетим опять библиотеку. Памятуя о неудаче с воровством книги, сделаем хитрую штуку, кото- 
рая принесет нам четырнадцать баллов: щелкнув на обложке (в списке своих вещей), использу- 
ем книгу о приключениях Геркулеса - в итоге заберем у библиотекарши ее книгу (нам два балла, 
ей — эротические рассказки). Выйдем из библиотеки (и возьмем Дилдо с левой стороны верхней 
палубы), а позднее опять вернемся сюда. О боги, но что это?! Виктория теперь — та-а-акая 
женщина с та-а-аким голосом! 


Хотя теперь на ее столе царит невероятный бардак, но в оправдание можно привести то, что она 
играет в Larry 6 (на мониторе библиотечного компьютера сцена мужского душа на курорте “Ла 
Коста”). Посмотрев на монитор, получаем один балл за отличную память. Переменился и кален- 
дарь на стене — теперь видим там фотографии мужчин, книги, раскиданные везде — исключи- 
тельно сексуального содержания. Совершенно другие теперь и темы для разговора. 


Но прежде чем начать беседу, поймаем Дилдо, прячущегося за ананасом справа на столе. Спо- 
койно разговариваем, но когда дело доходит до такой темы, как погода (The меаПег)...Короче, 
все здорово, но Ларри теперь остался без одежды... 


Сердобольная Викки дает Ларри обложку от книги, и, прикрываясь такой нехитрой “одеждой”, 
наш горе-любовник прокрадывается в свою каюту, где можно переодеться в запасной костюм. 
За проявленное самообладание Ларри торжественно вознаграждается аж двадцатью баллами 
(непонятно, а где же Ларри прятал запасной костюм). В каюте опять замечаем спрятавшегося за 
унитазом очередного Дилдо. 


Стоит заметить, что появившееся на экране сообщение информирует нас о том, что теперь у нас 
есть в игровой директории измененный файл wallpappr.bmp. Взгляните на него — это заслужено! 
Впоследствии можно использовать эту картинку 
в качестве фонового рисунка для Windows — как 
гордое напоминание об очередной одержанной 
победе интеллекта над обстоятельствами. Вер- 
немся в библиотеку и продолжим так неожидан- 
но прервавшийся разговор. 




















Элегантно подведя разговор к теме конкурса 
“Мастер-Любовник 2000”, получаем шесть бал- 
лов и помощь Викки в этом соревновании. И 
какую помощь! Воспользовались ларриной кар- 
точкой участника, но в кабину-то зашла Викки: 
и счетчик не выдержал перегрузки... 














































































































Полная и безоговорочная победа, о чем мы и 
слышим радостно по радиотрансляции (а Лар- 
ри получает за смекалку двадцать пять баллов)! 
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Конкурс в казино 


(Craps Tournament) 


Пора подкрепиться — пойдем в “небесный” ресто- 
ранчик на средней палубе — "The Heaving Но”. 
Зоркое око Ларри моментально замечает Дилдо, 
спрятанного в греческом салате (Greek Salad). Кро- 
ме упомянутого салата, буфет для пассажиров низ- 
кого класса (увы, но это относится к Ларри) пред- 
лагает еще и массу другой еды. 





Но злой Ведущий не позволит съесть (Eat) ничего, 
кроме моченых бобов (Bean Dip). Судя по 
результату, лучше бы он и этого не позволял... Хотя 
за заботу о своем желудке четыре балла все же свинья, подавившаяся яблоком 
кладем на свой счет. Теперь можем провести над 

собой такое действие, как Fart — кроме значительного облегчения, это приносит и пару баллов 
(будем честны -— не хотелось бы находиться при этом рядом с Ларри). Съев еще немного бобов, 
Ларри производит сие действие без нашего участия, и как мощно! 











На всякий случай, чтобы иметь при себе некоторый запас этого страшного химического оружия, 
набьем брюхо еще несколько раз. Подойдем к двери в глубине ресторана. Послушаем (Listen). 
Без комментариев (только обидно, что дверь закрыта)... На центральном плане видим ледяную 
скульптуру, изображающую главный “приз” соревнований — капитана Зай. Лизнем (Lick) ее. С 
другой стороны стола за прилавком стоит мясник-китаец (Mean Carver), кнему и направим свои 
стопы, по пути лизнув (Lick) ледяную скульптуру. Среди сарделек сразу же находим какую-то 
странную полосатую сардельку. Ба, да это же Дилдо! На прилавке видим металлическую крышку 
в виде свиньи — она защищает еду отчихающих клиентов, той же цели служит и стекло (Апчхи!) 
наверху. Поговорив с мясником, коего зовут Дэнг Уэнг (Dang Wang), попутно поедим свининки. 
Опять попросим мясца и съедим последнее, имеющееся на прилавке. 


Пока китаец ходит за пополнением запаса (а мы за отвлечение противника получаем девять 
баллов), хватаем нож (Carving Knife), горячую и горящую лампочку (Heat Lamp Bulb), которая 
своими 2 500 ваттами согревала пресловутую “свинину”, и получаем по три балла за воровство 
каждой вещи. (Непонятно пока, зачем нам нох, все равно на каждую попытку его использовать 
Ведущий постоянно предлагает лучше купить М!агсгаЙ).Удовлетворив свою страсть к клептома- 
нии, подойдем к двери в глубине ресторана. Послушав (Listen), слышим такое... 


Но войти нельзя — дверь закрыта и обклеена многочисленными запрещающими объявлениями. 
Атеперь самое время наведаться в “райское” казино (Pair o’Dice Casino), отдохнуть. Но пойдем 
Туда с заходом в Сад Скульптур (El Replicant Sculpture Garden), все равно, выйдя из ресторана 
и пойдя вправо, попадем именно туда. Дошли до цели — огромные скульптуры, а за ногой одной 
изних (фигура Давида) опять пытается спрятаться Дилдо. Над второй скульптурой, изображающей 
Венеру, работает скульптор Боб Butt (Bob Bitt), он занят так, что ни на какие разговоры не 
отвлекается. 
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Взглянув на ногу обрабатываемой скульптуры (Ve- 
nus’s Foot), обнаруживаем, что сделана она из иг- 
ральных костей. Попытка взять парочку увенчива- 
ется катастрофой: скульптура превращается про- 
сто в груду костей (игральных), но Ларри получает 
восемь баллов и парочку сувенирных игральных 
костей (Souvenir Dice) в свое единоличное поль- 
зование (а скульптор в это время продолжает гром- 
ко рыдать). 














Что могли, то здесь уже разрушили, пройдем в 
помещение казино. Спустимся на эскалаторе в ко- 
ридор, обозначенный на корабельной карте как 
“Только для служащих” (“Employees Only”). На | — 
стенках развешаны фотографии тех мужчин, что Основное занятие Давида - стрелять 
удостоились любви капитана Зай (определенно, о Benepy MuAocekyi0 

вскоре здесь должна быть и фотография Ларри Лаффера). В конце коридора видим хорошо 
защищенную дверь (Well-Protected Door), кроме того, рядом расположены разнообразнейшие 
сканеры, они анализируют все — от ДНК до голоса и магнитной карточки, только потом можно 
будет пройти внутрь. 

















М-да, похоже, здесь пока ничего не светит, да и оружие торчит со всех сторон с тех пор, как 
Ларри встревожил лазерную сигнализацию на входе. Но Ларри отважен и находчив, а потому 
попросту толкает дверь (Push в разделе Other...) и входит, получая за мужество и находчи- 
вость девять баллов. Первым делом, замечаем за одним из красных стульев Дилдо. 


Внимательно смотря, что бы еще стянуть, видим какой-то розовый тюбик рядом с кофеваркой, 
подобрав его, получаем в свое владение Сексуальный Крем (KZ Sexual Lub-ricant) и четыре 
балла в придачу. Над микроволновой печкой (Microwave) берем что-то длинное и красное (четы- 
ре балла за запасливость), что оказывается про- 
волокой для перемычек (Jumper Wire). 


В стену слева встроены запирающиеся шкафчики 
(Locker), прочитаем надпись на них: “Будет плохо 
— навести Пегги! Она много болтает” (Рог а bad 
time, call Peggy! She talk too much). Еще одна 
очаровательная женщина? Ладно, навестим ее при 
случае. Сами шкафчики открыть не удается — для 
этого надо знать код из шести цифр. Почитаем 
объявления на доске бюллетеней (Bulletin Board). 





В основном там чепуха, но, щелкая левой кноп- 
кой мыши по каждой висящей бумажке, получим 
информацию о легкодоступности Пегги (сие под- - 
писано неким Иксом) вместе с одним баллом за Ларри дорвался до секретных документов 
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неослабевающую любознательность, и прочтем сообщение для крупье, заключающееся в TOM, 
что некоторые игроки постоянно выигрывают с помощью жульнических игральных костей, кото- 
рые ничем не отличаются от обычных. Сколько все же нового дает прочтение служебной инфор- 
мации (не считая пары призовых баллов)! 


©) Ecau Ha некоторое время оставить Ларри в покое и не пользоваться мышкой и клавиатурой, 
то можно рассчитывать, что Ларри что-нибудь сотворит... 


Пора пойти поиграть в казино. Опять никто не хочет пропустить Ларри к игральному столу. Что 
ж, тогда применим химическое оружие — подойдем к столу и пустим газы (Fart). Ларри за жесто- 
кость получает одиннадцать баллов и возможность поиграть. Теперь можно наконец поговорить 
с крупье Жаком, получить игральные кости (Play), кинуть их — и никакого результата. Надо 
мухлевать. 


(2 Записать игру, пока Ларри находится за столом, не удастся. 


Использовать впрямую сувенирные игральные кости не получится — Kak He позволит. Поработаем 
над ними туалетной бумагой (Toilet Paper), отполируем как следует и получим одиннадцать 
баллов за трудолюбие. Теперь, получив у крупье легальные кости, вместо них сыграем своими 
— шесть баллов за обман. Победа следует за победой, очередной конкурс выигран, и вот к столу 
подходит Дэйми Мур (Dewmi Moore), и следует приглашение в ее каюту — поиграть там в “Стрип- 
кости” на полученные за победу 500 долларов. Оказываемся в ее каюте, за стеклянным игральным 
столом. Можем поинтересоваться стратегией игры (раздел Strategia), спросить об игре (Strip 
Dice). О сексе (Sex) можно и не спрашивать — Дейми всего лишь хочет выиграть у Ларри. 


Если npouepaeme, mo можно потом выиграть в казино с помощью своих жульнических костей 
очередные 500 долларов и продолжить партию в “Стрип-кости”. 


В нижней части экрана — основное игровое поле, щелкнув левой кнопкой мыши на кнопке с 
надписью How to play (Как играть), получим исчерпывающую информацию о правилах игры. 


Основная идея 

Вы угадываете, сколько игральных костей (куби- 
ков) определенной значимости располагаются под 
обоими кубками (сир) (например, общим количе- 
ством шесть). Так как только Вы знаете, что нахо- 
дится под вашим кубком, надо делать предполо- 
жение (или держать пари с Дейми) об общем ко- 
личестве под обоими кубками. 

















Игровое поле —_ | é 
В левом верхнем углу расположены два круга. |. (> “SR pas 
Левый — это ларрин кубок с костями, другой | \! т comm, 
принадлежит Дейми. В течение игры можно видеть 
только свои кости, а противница видит только 
свои. Между кубками находятся две L-o6pa3Hbix 
области, где игроки могут показать некоторые Без ста грамм не разберешься 
игральные кости из числа имеющихся. 
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Под кубками находится область, где показываются потерянные кости. В самом низу экрана 
находится основная игровая область, где можно с помощью предусмотренных для этой цели 
кнопок держать пари или спорить насчет предположений противницы о числе костей. Увеличение 
ставок — слева направо, самая высокая ставка — десять шестерок. Особое место занимают 
кости с изображением глаз, например, два “глаза” значат больше, чем три каких-нибудь других, 
три “глаза” — больше пяти любых других. Сами “глаза” могут выступать в роли кости любой 
значимости. 


Когда игрок покупает кости, он оплачивает ставку (pot), когда продает одежду, получает 
дополнительно кости и деньги, в случае проигрыша теряются и деньги и одежда - все забирает 
другой игрок. 


Последовательность действий в игре 


Игра осуществляется десятью специальными игральными костями, по пять каждому игроку. В 
каждом раунде осуществляются четыре шага. 


Шаг один. Кости бросаются автоматически. 


Шаг два. Один игрок держит пари, Дейми ходит первой в любом случае. После первого раунда 
победитель предыдущего опять держит пари. 


Шагтри. Другой игрок или оспаривает пари, или принимает его и повышает ставку. Можно также 
показать некоторые свои кости. 


Шагчетыре. Кактолько раунд, сыгран, проигравший может купить (Buy) для себя кости и деньги, 
продав какую-то деталь одежды, они оцениваются в 100-300 долларов. Тогда в следующем 
раунде победивший игрок снова держит пари и игра продолжается. 


Как держать пари 

После того, как кости брошены, думают, сколько костей определенной значимости или “глаз” 
предположительно находятся в игре. Для высказывания сих предположений служит игровая 
доска в нижнем правом углу экрана. Стоит помнить об особом статусе костей с “глазами”: к 
примеру, если держится пари насчет пяти шестерок, то все “глаза” идут как шестерки, и так 
далее. В нижней игровой панели надо выбирать значимость костей и их количество. Если эти 
действия уже позади, дальше надо держать пари, щелкнув для этого левой кнопкой мыши на 
кнопку Bet. 


Пример 

Есть предположение о трех шестерках. Следует щелкнуть выше цифры три, а потом на 
изображении игральной кости “шестерки”. После ларриного пари Дейми будет либо поднимать 
ставку, либо вызывать (Challenge) — смотреть, что же есть на самом деле. Если она играет 
дальше, то и Ларри может либо поднимать дальше, либо — кости (игральные) на стол. 


Как поднимать ставку 

Для этого надо либо использовать большее число костей, либо кости большей числовой значи- 
мости (когда держишь пари). Нельзя заключать пари на более низкое число. Опять же, особый 
случай с “глазами”: к примеру, нельзя после трех “глаз” заключать пари насчет четырех шесте- 
рок, потому что они ниже по значению. 
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Если Дейми повышает ставку, но есть предположение, что она блефует, тогда надо щелкать Ha 
кнопке Challenge (“Вызов”). Если она не блефовала, то Ларри проигрывает. 


Показать и переиграть 

Это увеличивает возможность победы. Когда очередь Ларри держать пари, можно показать одну 
или более игральных костей, и опять перетрясать кости. Чтобы показать кости, следует щелкнуть 
на них — они после этого окажутся в [-образной области, после этого держать пари (кнопка Bet). 
Если кости уже показаны однажды, их нельзя вернуть до следующего раунда. 


Совет по стратегии от Дейми 

Никогда не держи пари выше, чем имеешь. Никогда не предполагай, что противник имеет что- 
нибудь, в чем ты нуждаешься. Никогда не предполагай, что противник имеет любые кости с 
“глазами”. Итак, с правилами более или менее разобрались, пора играть. 


Перед началом игры в “Стрип-кости” имеет смысл записаться, чтобы в случае неудачи не 
тратить время на выигрывание 500 долларов в казино и повторное посещение каюты 501, 
где и находится Дейми. 


Будем считать (вполне закономерно), что Ларри постепенно выигрывает. И вот Дейми закладывает 
свои туфли, снимает блузку, юбку, потом сережки с левого и правого уха. Осталось всего две 
детали туалета. Дейми упорно не хочет их продавать, пополняя список своих потерянных 
игральных костей. Но удача неизменно сопутствует Ларри (не без нашей помощи). И Дейми 
продает, э-э, нижнюю часть оставшейся одежды, и, в конечном итоге, проигрывает и оставшееся 
(Ларри дополнительно получает двадцать три призовых балла). Ларри уже тоже без одежды, 
Дейми предлагает выпить, а сама что-то подмешивает в стакан... 


Ларри благодарно пьет из стакана, и все, что он видит дальше, можно назвать одним словом — 
глюк, сиречь галлюцинации! Очухался без одежды в бассейне, пришлось добираться до своей 
каюты, прикрываясь стаканом для игральных костей. Какое коварство, какая низость —ни одежды, 
ни честно выигранных денег! Без неприятностей не обойтись — и действительно, прямо перед 
каютой Ларри наталкивается на монашку! Но неистощим запас костюмов, и Ларри уже вновь 
готов к продолжению приключений. Маленькое примечание: в директории, где располагается 
игра, появилась, как напоминание о пережитом, новая картинка — dewmi.bmp. 


Победа в конкурсе “Лучше всех одетый мужчина” 
(Best-Dressed Man) 


За изгибом трубы замечаем Дилдо, a потом можем отправляться на место своих прошлых при- 
ключений. Вернувшись в каюту 501, на стеклянном столике под картиной замечаем бутылочку с 
порошком (Bottle of Powder) — это оказывается “Оргазмический порошок”, что был подмешан в 
ларрино питье. В хозяйстве все пригодится — забираем полупустую бутылочку, получив впридачу 
четыре балла за запасливость. После тяжелых галлюцинаций бывает полезно подышать свежим 
морским воздухом — поднимемся к каюте капитана (Captain’s Quarters). Посмотрев на доску 
около двери (TMT Leader Board), видим список участников ТМТ-соревнования и их результаты. 
Что ж, неплохо, многие участники уже выбыли, а среди оставшихся Ларри занимает первое 
место! 
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Прогулявшись по этой палубе далее, зайдем в ка- [igor 
питанскую рубку. Удручающее зрелище — по руб- . 
ке катаются пустые банки из-под пива, роль авто- 
пилота выполняет веревка на штурвале... Сразу 
же заметив Дилдо, после тянем руку к контроль- 
ному ящику, в надежде пощелкать переключате- 
лями (Operate) и поуправлять парусами и систе- 
мой радиовещания. 


Но злой пес по кличке Убийца (КШег) не дает по- 
развлечься, на него не действуют даже попытки 
приласкать (Pet). Ну и ладно, прогуляемся в новое 
место, располагающееся под бассейном — “Cap- 
{ат Gueeg’s Ballroom”. Две двери, зайдем в не- 
запертые врата с изображением якоря. Тут же об- 
наруживаем на сцене Дилдо, старательно не обра- 
щая внимания на обнаженные тела в бассейне. В зале за чертежной доской сидит прекрасная 
женщина, стоит поболтать с ней (два балла за общительность). Зовут ее Джеми Ли (Jamie Lee), 
она модельер, а акцент выдает в ней француженку. О чем говорить с модельершей? Конечно 
же, о ее работе. 

















Используйте молоток на стеклянный потолок 


Узнаем немало о ее жизни: ее серию моделей некий Кельвин Клун (Calvin Klone) выдал за свою, 
и теперь ей приходится выдумывать что-то новое. Самое главное — что она модельер одежды, 
было бы неплохо, если бы она помогла выиграть соответствующий конкурс. Простившись с 
Джеми, поднимаемся (Climb) от капитанского мостика по лестнице (Ladder) вверх на мачту — 
можем посмотреть паруса (Sail), что пока свернуты. Ба, они, как и ларрин роскошный костюм, 
сделаны из полиэстерола (один балл за наблюдательность). Вернувшись кнашей новой знако- 
мой, подкидываем Джеми идею о модели одежды из такого материала, как полиэстерол (види- 
мо, взглянув на свой костюм), и получаем целых семнадцать баллов за творческую мысль (тема 
Leisure suit). 


Жаль только, что нельзя воплотить столь чудную идею — посреди океана нет материала, и взять 
его неоткуда... После содержательной беседы у самого выхода из зала, за колонной, видим и 
ловим еще одного Дилдо. 


Теперь нужна отвертка, чтобы повозиться в управлении парусами, и нож, чтобы нарезать мате- 
риал из парусов. Нож есть, а отвертку поищем около скульптур перед входом в казино. Подняв- 
шись на рабочее место скульптора (один балл за отсутствие боязни высоты), который теперь 
ушел после разрушения статуи Венеры, видим там ящик с инструментами и лежащую в нем 
отвертку (Screwdriver) — возьмем и ее, ичетыре балла за очередной приступ клептомании. Под- 
нявшись на капитанский мостик (Bridge), ловко используем отвертку на ящике около двери и 
снимаем с него крышку (пять баллов за умелое владение инструментом). 


Посмотрев немного на содержимое ящика, понимаем, что если соединить предохранители уп- 
равления парусами и радиотрансляцией, то первое же сообщение по кораблю одновременно 
откроет паруса, для этого используем провод-перемычку (Jumper Wire) — десять баллов 3a 
знание электротехники. 
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Теперь голос по радиотрансляции раскрывает паруса, в чем и убеждаемся, поднявшись Ha мач- 
ту. Нарезав ножом (Carver Knife) материи (восемь баллов за портняжное искусство), не успева- 
ем спуститься вниз, и последующее объявление по радиотрансляции неожиданно сворачивает 
паруса, попутно завернув туда и Ларри. Наступила ночь, и только утренний “голос” развернул 
паруса и скинул Ларри вниз. 


Спускаемся к модельерше, в зале ловим спрятавшегося за столом Дилдо. Отдадим ей с таким 
трудом добытый материал (Use Polyester Cloth), себе возьмем семь баллов. Отдав Джеми и 
всю одежду, приходится добираться до каюты, прикрываясь катушкой ниток. Конечно же, прямо 
около каюты опять наталкиваемся на монашку... 


Вернемся обратно и прочтем на закрытой двери сообщение от Джеми (один балл от"Сиерры” за 
знание грамоты), что встреча — на сцене. Открыв дверь в конце коридора, Ларри неожиданно 
попадает на сцену. Успех, фурор, вспышки фо- 
тоаппаратов! Но заканчивается тем, что публика 
разрывает костюм на сувениры, а голый Ларри, 
прикры-ваясь фотоаппаратом, не успев войти в 
каюту, вновь наталкивается на свидетелей... 


Войдя в каюту, узнаем, что на память в директо- 
рии сигрой осталась картинка jamielee.bmp По- 
добрав спрятавшегося за трубой Дилдо, надеем- 
ся вновь увидеть Джеми, но дверь в зал закры- 
та, а прочтенная записка, что приколота на дверь, 
говорит о том, что Джеми уехала (один балл в 
качестве утешения).Теперь можно пойти в ком- 
пьютерный зал оценки одежды, и, набрав мак- 
симальные сто очков, выиграть и этот конкурс, 
попутно улучшив свой счет на двадцать пять Jamie Lee 
баллов. 








Победа в конкурсе бросания подков 


(Poop Deck Horseshoes) 


А вот теперь можно пойти и на свежий морской воздух, на палубу уровня, где проходило собра- 
ние — Aft Desk. Место там красивое — везде кусты в виде животных, а у одного из них (в виде 
Дилдо) лежит сам вездесущий Дилдо. Прогуляемся по палубе дальше. Верные своему принци- 
пу: подбирать все, что плохо лежит, открываем ящик для пожарного шланга (Fire Hose Cabinet) 
и забираем его (Fire Hose), получая четыре балла за верность своей идее. Хватаем Дилдо, 
скрывающегося под “хвостом” куста в виде бобра, сильно напоминающего кота (Topiary Bea- 
ver), а пройдя еще дальше, под кустом в виде барашка (Sheep) ловим еще одного Дилдо, а с 
куста берем растущий на нем фрукт (Kumquats) — фруктособирательство приносит еще пару 
баллов. Рядом стоит Род (Rod), работа которого заключается в развлечении детей (если его 
нет, то следует уйти с этого экрана направо, а потом вернуться — тогда Род появится). Стран- 
ный тип: говорит, что делает из надувных шариков разных животных, но получается нечто абсо- 
лютно другое (но всегда одно и то же)... 


247 


ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЕ ИГРЫ 





Похоже, бедняга окончательно свихнулся на сексуальной почве или из-за полного отсутствия на 
этом развратном корабле детей, для которых он и должен и работать. 


Если во время разговора с Родом попытаться посмотреть счет набранных баллов, опять 

©) переключимся в психоделический режим, как и всегда при попытке посмотреть сумму на- 
бранных баллов, ведя при этом разговор, или когда игра недоступна для действий (указатель 
мыши имеет вид презерватива в упаковке). 


Ничего хорошего Род нам не принес, лучше посмотрим, что это за одноного-одноглазая женщи- 
на обитает здесь. Как, это та самая Пегги (Peggy)?! Поговорим с ней — ведь разве не это совето- 
вала записка в служебном помещении? Дама пиратского вида, в общении весьма прямая, на- 
столько, что то и дело вместо отдельных слов из ее речи раздается заглушающий писк. 


Проявив сочувствие и спросив ее о потерянной ноге, получаем от “Сиерры” одиннадцать баллов 
за душевную доброту и, конечно, массу ругани от дамы, не считая информации о том, что получит- 
ся, если смешать дезодорант (Deodorant Spray) и сексуальный крем (KZ Sexual Lubricant) — 
получится весьма неслабый взрыв. За вопрос о стюарде (Cabin boy) получим еще одиннадцать 
баллов и опять массу ругательств. И еще совет: не надо спрашивать ее о сексе или о помощи 
в конкурсах (Shipboard Competitions), а то в ответ получим такую массу ругани... Спросив о 
закрытых ящиках (тема Locker) в комнате “Только для служащих”, получаем информацию о 
втором слева ящике в нижнем ряду и одиннадцать баллов за любознательность. 


Вспомнив о своем чувстве прекрасного, пойдем посмотрим на водопады шампанского. Заодно 
поговорим с Питером, ибо появились новые темы для беседы (хотя бы жалобы на каюту Ларри, 
о Пегги и о стюарде). На каюту пожаловались, зашли туда - нет, ничего не переменилось в 
лучшую сторону. Хотя за унитазом можно обнаружить притаившегося там Дилдо. Теперь можно 
наконец-то починить унитаз: берем пожарный шланг (Fire Hose) (и как бедный Ларри только 
таскал его за пазухой) и присоединяем его одним концом к трубе около лестницы, другим — к 
унитазу. Девять поощрительных баллов от кружка “Умелые ручки”! Попробуем спустить воду 
(Flush). Мешает затычка (Spray can) в сливной трубе? Возьмем ее — получаем три балла и 
силиконовый распылитель смазки на основе свиного жира (Silicone Lubricant) в свое владение. 
А вот теперь можно поработать с унитазом (два балла за тягу кчистоте) — и что только оттуда ни 
вымывает... 


Проделав такую операцию несколько раз, получаем полное представление о странном содержи- 
мом этой сантехники. Теперь пора использовать унитаз по назначению: проделаем над ним 
такие действия, как Piss и Shit (по баллу за правильное намерение). Только после второго 
действия не забудьте использовать туалетную бумагу, а вовремя — проделать Whiz и Wiip! 


Пришла пора попытаться открыть закрытые ящички в комнате около казино. Несколько попыток — 
неудача! Поднявшись наверх, спросим Пегги о комбинации шифра. Получаем ee — 38-24-36. 
Удачная попытка открыть увенчивается катастрофическим открытием всей стенки (двенадцать 
баллов за перенесенные переживания). Войдя вовнутрь (три балла за открытие нового места), 
обнаруживаем там странного типа с непроизносимым именем (Хам 2$), который еще и сидит на 
доске с гвоздями. Единственная польза от этого стюарда — это получить от него “грязную” 
фотографию (Dirty Pictures) с изображением Ларри четыре балла за страсть кколлекциониро- 
ванию. Спросиву Пегги насчет этого типа, получаем отнее информацию (не считая одиннадцати 
баллов): оказывается, ему ужасно хочется иметь паспорт. 
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Спросив у Питера насчет паспорта (Tema Passport), выясняем, что Ларри не получит свои 
документы, пока не удостоверит, что он действительно Ларри Лаффер. Придется заняться 
махинациями: намажем фотографию (Dirty Pictures), взятую у Xqzwts, клеем (Mucilage), и 
приклеим ее на магнитную карточку, открывающую каюту — в итоге получим необходимый 
идентификатор личности с фотографией и семнадцать баллов за проявленную хитрость. 


Предъявив Питеру получившееся Photo ID, получаем свой паспорт и шесть баллов за настойчи- 
вость. Можно открыть закрытую стену (безуспешно пытаясь не попасть под ее удар) и отдать 
паспорт стюарду — чудак исчезает вместе с ним, а Ларри получает семь баллов и возможность 
взять ключ. Возьмем этот ключ от закрытых помещений (Custodial Key) и добавочные шесть 
баллов. 


Теперь, вдоволь поразвлекшись, пора уже приступить к поиску обходных путей для победы в 
“подковном” конкурсе. Еще раз взяв подкову, попытаемся вынести ее. Увы, это непозволительно. 
Тогда пройдем правее и окажемся около ванн, где плещутся две сногсшибательные женщины. 
Посмотрим на них (три балла за тягу к прекрасному) и в разговоре выясняем, что это мать и дочь 
Джаггс (Juggs) — соответственно Нэйлми (Nailmi) иВидонча (Wydoncha). Это те самые артистки, 
о которых много ранее мы уже читали в журнале около бассейна. Из дальнейшего разговора 
узнаем, что если сочетать высокую температуру, силиконовую смазку (а онау Ларри уже имеет- 
ся) и некий Спандекс (Spandex), то от этой семейки можно ожидать нечто интересное... Сле- 
дующая точка, которую посетит Ларри —уже знакомый зал собраний (Proud Lil’ Seaman Lounge). 
Оттуда пойдем не к дверям, а в противоположную сторону, и попадаем к бару. Пытаясь удовле- 
творить свое вполне естественное желание пройти в свеженайденную зеленую дверь, Ларри 
был остановлен сердитым барменом по имени Джонсон (Johnson). Придется потолковать с ним 
(два балла за решительность). На стене слева замечаем Дилдо. 


Тяжелые испытания перенес Ларри, теперь пора бы освежить пересохшее горло — попить бурбона 
и коктейлей. Все равно от Джонсона, явно необремененного интеллектом, не добиться больше 
ничего, никакой информации, можно только поразвлечься, наблюдая за изменением тары, в 
которой подаются коктейли. После того, как Ларри заказывает долгоготовящийся коктейль с 
фривольным названием (Gigantic Erection), получаем одиннадцать очков, а Джонсон надолго 
уходит готовить заказ. 


Воспользовавшись отсутствием бармена, проникаем в заветную дверь (тринадцать баллов за 
очередное проявление хитрости). Оказались в какой-то ковбойской гримерной (похоже, это 
помещение семейки Джаггс). Около зеркала замечаем стоящий там дезодорант (Deodorant 
Spray), берем его, поставив вместо него свой баллончик со смазкой (с помощью Use в разделе 
Other...), так похожий внешне на дезодорант — теперь у Ларри есть замена распылителю свиного 
жира и призовые двенадцать баллов. Сделав свое черное дело, отметим присутствие Дилдо за 
кипами соломы. На полках видим звуковую систему (Karaoke System): выбрав пункт 
Воспроизведение (Play), можем прослушать любую из десяти музыкальных тем, что звучат в 
этой игре. 


Посмотрим на палубу над баром, замечаем, что после нажатий на красную кнопку система 
освещения (Lighting Truss) спустилась вниз. Посмотрим туда и попытаемся взять оттуда лампу. 
Onc! Не удалось — она разбилась. Не беда, поставим свою обогревательную лампу (Heat Lamp 
Bulb) — за изыски в электроделе получим по пять баллов. 
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Вновь отвлекая работой бармена, проникнем в 
гримерную и нажатием красной кнопки поднимем 
осветительную (а теперь и обогревательную) 
систему опять вверх и получим за старательность 
четыре балла. 


Прогуляемся вместе с Ларри на палубу, подышим 
свежим морским воздухом, а потом вернемся в зал 
собраний. Тут уже начался концерт семейки Джагс. 
На сцену приглашаются добровольцы — понятно, что 
Ларри не может упустить такой возможности. А 
жара нарастает (помнишь ту лампу, Ларри?)... 
Начинает твориться нечто... Заканчивается все 
обычно: голый Ларри добирается до своей каюты 
(с соответствующими встречами). 











Кантри - музыка ковбоев и фермеров 


Ларри опять одевается в каюте (получив несколько баллов за шоу), а мы в уже знакомом месте 
можем посмотреть памятную картинку — juggs.bmp. Надо бы посетить места боевой славы — 
вернемся к сцене. Там повсюду раскиданы обрывки одежды, а также пояс с бегущими огнями 
(Clothing Chase Lights), который Джаггс потеряли, а мы подберем (пять баллов за бережли- 
вость). Пройдя по сцене дальше, попадаем за кулисы, где и подберем пульт дистанционного 
управления (Remote Control) — опять же, пять баллов за ту же запасливость. Опробовав его в 
действии (turn оп), узнаем, что тем включаем бегущие огни (один балл за научное исследова- 
ние). 


Теперь пойдем в Зал Скульлтур и, забравшись на- 
верх, обмотаем пояс “с огнями” вокруг торчащего 
из потолка стального штыря (Steel Spike) (между 
прочим, это нижняя часть палки, на которую и сле- 
дует бросать подковы — это можно понять, внима- 
тельно рассмотрев карту) и получим за гимнасти- 
ческие упражнения четырнадцать баллов. Попро- 
буем включить дистанционное управление — rpx- 
хр! — работает. Больше нет проблем: берем подко- 
вы для игры, включаем дистанционное управление 
(пять баллов за своевременность), бросок- в цель, 
еще иеще — опять удачно! Победа и двадцать пять ee 
призовых баллов! Еще один конкурс был успешно Juggs 
выигран. 





Победа в конкурсе сбивания кеглей (Tail Deck Bowling) 

Как обычно, к победе ведет самый сложный и запутанный путь. Потому сначала наведаемся в 
комнату, где сидел стюард по имени Xqzwts. Открыв с помощью отвертки вентиляционную шах- 
ту (Air Vent), лезем по ней и попадаем в темное помещение. Судя по звукам, Ларри попал в 
комнату, дверь в которую ведет из ресторана, и тут творится нечто такое... 
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Ничего не видно, HO, используя указатель мышки, 
можно почувствовать и полизать все, что попадет- 
ся под руку, то есть под язык. Пора присоединить- 
ся к сему действу и раздеться (Undressed), ис- 
пользовав соответствующий пункт на Ларри, кото- 
рый находится чуть правее центра этого темного 
экрана (десять баллов за отсутствие стыдливос- 
ти). Немного позднее зажигается свет и, о ужас!, 
фривольное предположение Ларри было неверно— 
оказывается, тут люди наслаждались едой! 


Но не стоило им так бурно реагировать на такую 
маленькую оплошность и, уж TEM более, выкиды- 
вать нового посетителя вон... И уже привычно го- Ри = НН 
лый Ларри, прикрываясь кусочком торта, бредет к Это лось, просто лось 

своей каюте. Не успев даже переодеться, в каюте 

встречаем женщину в черном, которую ранее видели в когда-то темной комнате. Разговор, пос- 
ле немного сладкого кошмара, и дама уходит, оставив лежать Ларри на полу, не сказав ни 
номера своей каюты, ни своего имени. Только прибавление пятнадцати баллов напоминает о 
прошедшем. Впрочем, на полу валяется платочек с вышивкой (Lace Hunky) — подберем его и 
получим пару баллов за проявление сентиментальности. Понюхав его (Smell), получаем еще 
один балл. Теперь можно и высморкаться (Blow). Как водится, имеет смысл вернуться к месту 
прошедших событий — в комнату около ресторана, после вылета Ларри оттуда дверь теперь 
открыта. 

















Остатки былого пиршества усеивают помещение, но на них не будем обращать внимания, лучше 
осмотрим стулья (Chair). Под вторым слева стулом, где и сидела женщина в черном, подбираем 
бумажку (Folded Paper), получив четырнадцать баллов за талант сыщика. Посмотрев на наход- 
ку, понимаем, что это полис страхования жизни на миллиард долларов, и упоминаются здесь 
имена Аристотеля К. Бонинга (Aristotel К. Boning) и Аннет Б. Бонинг (Annette В. Boning) —natb 
баллов за великолепное знание азбуки. Попробуем позвонить им пару раз по белому телефону 
(тринадцать баллов за настойчивость). Попытаемся спросить у Питера номер каюты. Увы, это 
информация закрытая. Ну и ладно, задав вопрос о своих финансах, надолго остаемся без обще- 
ства Питера, а сами в это время посмотрим на телефон на его столе. Страсть понажимать 
кнопочки (особенно красные) неистребима, и в итоге получаем последний набранный Питером на 
телефоне номер — 71009 и одиннадцать призовых баллов. Отлично, теперь, воспользовавшись 
картой, можем посетить новое место (Омтег’$ Suit) — два балла за любознательность туриста. 


Красивый коридор, стеклянная незапертая дверь, не будем звонить, лучше тихонько войдем. 
Темно, почти ничего не видно, но на кровати виднеется нечеткий силуэт AHHET. Это она, ведь и 
постель пахнет так же, как и ее платок (один балл за отсутствие насморка). Пора раздеваться и 
забираться в постель (Climb т). Как хрипло дышит новая ларрина подруга, но сейчас не до 
этого... Но что это!? Оказывается, там была не она, а... Ее престарелый муж (померший от 
страсти Ларри)! Появилась Аннет. Одежду выкинула в окно, а Ларри обозвала гомосексуалис- 
том! Позор! Да еще и перед каютой наткнулся на приличных людей, будучи абсолютно неодетым. 
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Три балла — слабое утешение за такой позор, мо- 
жет только радовать очередная картинка в дирек- 
тории игры annette.bmp. 


Вернемся к Аннет — надо бы поговорить. Дверь 
закрыта, но нажав красную кнопку, вызываем Ан- 
нет. Беседа с ней не приносит ничего полезного, 
лучше покажем ей нож (один балл за агрессив- 
ность). Ну вот, перепугал женщину, теперь надо 
ОПЯТЬ ЗВОНИТЬ. 


Предложим ей полис страхования жизни (Life In- 
surance Policy). Хотелось бы за такую услугу не- 
что другого, но, в сущности, акции (Stock Certifi- 
cate) на полмиллиарда долларов — тоже неплохо 
(и плюс пятнадцать баллов). Нет, хватит пока что 
приключений, пора выигрывать очередной конкурс! 
Посетим помещение на корме (Aft Hold). Табличка на двери гласит-"Помещение автоматической 
подачи кеглей — только для членов команды” (Automatic Pinsetter Hold — Crewmembers Only). 





Annette 


Но это He остановит человека, владеющего нужным ключом, и, получив за решительность пару 
баллов, входим туда (конечно, использовав на двери ключ). Интересная система: бобры 
вылавливают из воды кегли, за что и получают еду. Откроем дверь накопителя кеглей (Норрег 
Door). Все последующие действия будут навеваться памятью о том, от чего потеряла ногу 
Пегги. Первым делом опрыскаем кегли в накопителе дезодорантом (Deodorant Spray) — это 
принесет нам одиннадцать баллов. 


Теперь вернемся на площадку для игры и там используем “Сексуальный крем” (KZ Sexual 
Lubricant) на оставшемся от Аннет платочке (Woman’s Handkerchief) — получились прибавление 
счета на семь баллов и обработанный должным образом платок (Treated Handkerchief). Mop»ky — 
карточку участника, нам — шар, и можно его обтереть платком (шесть баллов, значит, все верно). 
Играем и выигрываем, выигрываем, выигрываем! Еще одна заслуженная победа. Взглянув на 
доску результатов соревнования (наверху, около каюты капитана), радостно видим, что среди 
трех оставшихся участников Ларри — первый! 


Победа в конкурсе “Капитанский повар” 
(Captain’s Cook-Off) 


Надо бы вспомнить и о поджаривающейся под солнцем Дру Бэрингмо и об одежде, которую 
Ларри обещал ей вернуть. Прогуляемся к помещению, именуемому на карте как Forward Hold. 
Вновь табличка с надписью “Багажное отделение — только для членов команды” (Luggage Hold - 
Crewmembers Only) не останавливает Ларри — ключ в дверь, и вот мы уже внутри (а счет за 
проявление неустрашимости увеличивается на два балла). К счастью, не надо искать среди 
массы всего багажа чемодан [py — какая-то горилла скидывает его прямо на голову Ларри. 
Подбираем его (вместе с шестью баллами) и идем кбассейну. Прежде чем переодеться, подбе- 
рем Дилдо, укрывающегося под кустом справа, а уж потом — к Дру. 
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Поговорив c Hei о чемодане (Suitcase), получа- 
ем массу приятнейших последствий: Дру теперь 
в ларриной каюте под душем смывает крем от 
солнца, счет увеличился на пятнадцать баллов, 
ав директории игры появилась новая картинка — 
drew.bmp. 


Но не все Tak уж хорошо — [py никакне выходит 
из душа. Может, если спустить воду в унитазе, 
то... Оказывается, гостью из-за этого обдало ки- 
пятком, и, притопив немного Ларри в унитазе, она 
убегает. Жаль, опять ничего не получилось... 





Но хватит приключений, на очереди еще один 
конкурс. Раз уж тут выявляется поварское 
мастерство, то посетим кухню (Kitchen) — дверь Drew 

с двумя круглыми окошками. Ha кухне Дилдо 

вновь пытается замаскироваться под сардельку. Безуспешно, теперь найдены все 32 Дилдо, а 
наградой за проявленные трудолюбие, наблюдательность и высокие моральные качества стала 
новая картинка в директории игры — dildo.bmp. 





На столе лежит завернутая в журнал рыба (Wrapped Fish) — рыбу выкинем в мусорное ведро, а 
журнальную страницу и два балла к нему — возьмем. Прочтем (Read) находку — получим пять 
баллов за любознательность и информацию о рецепте приготовления венецианского бобрового 
сыра. Правда, самое окончание рецепта оторвано, но Ларри гениален, а потому может и сам 
догадаться. Только нюхать (Smell) находку не стоит. 


Успехом увенчивается мысль взять со стола котелок (Cot) — получили котелок, пару баллов, 
увидели солонку (Salt) и взяли ее вместе с двумя баллами за наблюдательность. Около иллю- 
минатора стоит странный аппарат — Caviarmas- 
ter 2000: поработаем с ним (Operate) и получим 
порцию икры и один балл за трудолюбие. 


С потолка свисает тушка пуделя, взглянув на 
Фифи, получим еще один балл, также по баллу 
получим, если посмотрим на рыбьи головы в 
корзине на полу и на рыбу в сети, подвешенной 
к потолку. В рецепт входит лимонный сок (Lime 
Juice), фрукты (Kum-quats), соль (Salt), молоко 
бобра (Beaver Milk) и плесень (Mold). Проведа- 
ем бармена и попросим лимонного сока (Lime 
juice), с трудом, но все же получаем стакан с 
напитком и двенадцать баллов за настойчивость. 
Попутно можно послушать шуточки в зале со- “TT es 
браний (если слушать достаточно долго, то мож- Один из главных героев игры — 
но рассчитывать на получение пяти баллов). Дилдо 
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Потом обследуем нижнее кормовое помещение 
(Lower Aft Hold). На двери табличка с надписью 
“Бобровое помещение — только для членов коман- 
ды” (Beaver Hold -Crewmembers Only). Войдеми 
получим за непреклонность в достижении цели два 
балла. Большой вольер с бобрами — они-то и по- 
служат источником бобрового молока (можно, ко- 
нечно, попытаться подоить чучело бобра в библио- 
теке, но молока так не получим). 











Подоим-ка лучше этих бобров, сказав “Доить” (МИК) 
на любом из них (тринадцать баллов за тяжкий труд 
доярки) — теперь у нас есть полный горшок молока 
венесуэльских бобров (Venezuelan Beaver Milk). 
Вернемся на кухню и сделаем сыр из бобрового 
молока, используя для этой цели сложный аппа- 
рат под названием Cyber-Cheese 2000 и массу времени. Ачто это за зеленый змей появился на 
кухне? Надо бы взять у “Сиерры” один балл за серпентарий в общественных местах. Но отпро- 
буем наше кушанье, даром, что ли, всю кухню превратили в помойку? Нет, не стоило пробовать 
Это... Лучше отнесем на пробу строгому жюри. Поставим на конвейер (Conveyer Belt), и пускай 
пробуют (а нам за отчаянный поступок один балл). 











Среди бобров должен выжить сильнейший 


Так, кажется, им не понравилось. Ладно, вернемся на кухню и подмешаем в блюдо “Оргазмический 
порошок” (Orgasmic Powder) — четырнадцать баллов за хитрость. Теперь приготовленный по 
собственному рецепту продукт (Quiche de Larry) можно отдать судьям. Ура, получилось, и 
Ларри получил двадцать пять баллов за победу, а все жюри — незабываемые, надо думать, 
ощущения. 


Финальная победа Ларри 


Посмотрев на доску с результатами соревнования, 
радуемся — Ларри победил! Постучимся в дверь 
(Knock), зайдем. Нет, сначала дадим вынести но- 
силки с предыдущим победителем. Теперь захо- 
дим и легко ли, трудно ли, но добираемся до глав- 
ного приза — капитана Зай. Похоже, она не очень 
рада новому победителю. Поговорим на предло- 
женные темы, подбавим и тему о сексе. Не помо- 
гает. Дадим тогда ей сертификат (Stock Certificate) 
на полмиллиарда долларов (двадцать пять бал- 
лов за щедрость). Получилось! И корабль уплы- 
вает в сторону заходящего солнца... Хэппи энд (то 
есть счастливый конец)... 























Утомленные гребцы - отдохнут, отдав концы 
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Список некоторых используемых в игре 
глаголов 


Whiz [пусты | 
зе [использовать | 
Feel [пощупать | 
сан позвони 

le [лежать | 
(Climb |взбираья | 
[Eat |естъъповеть | 
[Smell а 
Undress о [разетья | 
Push ка 
Sit cect 
Pick pte 
Milk ote 
[Knock [постучать | 
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Расположение Дилдо 


Экран помощи (About...) - прямо на экране. 
Главный зал (Atrium) - за правой колонной. 


И 

[4 [Ачит на верхней палубе слева. | 
Е Каюта Ларри (Cabin 0) - за дальним ведром. 

[_6 [Каюта Ларри - за унитазом. 
[8 [В зале собраний (Lil Seaman Lounge) забой | 
[9 [Площадка для игры в подковы (Ногзезноез) 


Казино (Casino) - внизу за столом для игры в Блэк Джек. 


Соревнование Love Master 2000 - в кабине 4 (самая правая). 
и В помещении по оценке лучшей одежды (Best Dressed) - на компьютере. 


15 В библиотеке на столе у Викки (после ее превращения в новую женщину). 
Кабины для переодевания - в кустах слева. 





17 Кабины для переодевания - в кустах справа. 


Ресторан (Heavin' Ho) - в греческом салате. 
Ресторан (при разговоре с мясником) - среди сарделек. 


22 | Капитанский мостик (Bridge) - в рубке около двери. 


23 Зал с модельершей (Ballroom) - на сцене. 
24 | 3anc модельершей (Ballroom) - за статуей около двери. 
Зал с модельершей (Ballroom) - за столом около двери. 
Топиарий - у куста-Дилдо. 

27 | Топиарий - у куста-бобра. 


Кухня (Kitchen) - среди связки сарделек. 
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Список нужных действий с котировкой в баллах 


ДЕЙСТВИЕ 





Взять (Take) швейный набор (М! Hair Weave Kit) 


= 





Взять ножницы (Vice Grips) 








Открыть (Open) швейный набор 





Изогнуть иглу (Needle)c помощью ножниц 





Использовать (Use) изогнутую иглу на наручниках (Handcuff) 





Разбить (Break) стеклянную дверь (Glass Patio Door) 





Пошалить (Prank) по телефону 








Co) N| ©] oO) B/G) > 


Зайти в свою каюту (Cabin 0) 





В каюте взять туалетную бумагу (Toilet paper) 








Посмотреть на туалетную бумагу 





В каюте взять из сточной трубы затычку 





Посещение собрания 





Использование игровой карточки Кентавра 





Взять шар для игры в кегли 





Нажать (Push) зеленую кнопку в помещении "Love Master 2000" 





Использовать (Use) карточку "Cyber Сага 2000" 





Расстегнуть (Unzip) ширинку у манекена 





Смотреть (Look) на чучело бобра в библиотеке (Beaver) 





Взять (Таке) и читать книгу о магнетизме 





Взять (Таке) и читать книгу о Фоккере 





Первое знакомство с библиотекаршей 








Взять бутылочку с клеем (Mucilage) со стола Виктории 





Взять книгу со стола Виктории 





Снять (Remove) обложку с этой книги 





Переодеться в кабине для переодевания 








Первое знакомство с Дру Берингмо 


шо м DO] PO} |} GW] PO] BED! DO] GC] CO] =| DO] DO] POL DO] a] a] Sm 





Поговорить с Дру о ee книге (Your Book) 


= 
= 





Почитать (Read) книгу, взятую у Дру 


Ro 





Поговорить об Антоне Фоккере (Anton Fokker) 


= 
© 





Почитать (Read) журнал (Persons Magazine) на столике 


[9%] 





Поменять обложки у книг 


= 
> 





Положить новую книгу в старой обложке обратно на стол 





Посмотреть на монитор компьютера с игрой "Ларри 6" 


№ 





Прикрываясь обложкой, дойти до своей каюты 








No 
© 
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Сумма 
ДЕЙСТВИЕ бал- 
лов 


Спросить бывшую библиотекаршу о “любовном” конкурсе 
ры 


Поесть (Eat) моченых бобов (Веап Ор) 14 
| Взять с прилавка нож (CarvingKnife) Г} 
| Взять лампу-обогреватель 13 


Победа в конкурсе “Мастер-Любовник 2000 25 
37 
38 1 
39 


47 _| Прочитать на доске бюллетеней записку о Пети | 
Выиграть в “Стрип-кости” у Дейми 23 


wo 


Взять отверт screwdriver) из инструментального ящика 


17 
1 
4 


| 39 | 
| 40 | 
| 41 
| 42 
| 43 
| 44 
| 45 | 
| 46 | 
| 47 
| 48 
| 49 
| 50 
| 51 | 
| 52 | 
| 54 | 
| 55 | 
| 56 | 
| 58 | 
| 59 
| 60 
| 61 _ 
| 62 _ 


7 
1 
1 
1 
Выиграть конкурс “Лучше всех одетый мужчина” 


Взять пожарный шланг (Fire Hose 


[Взять пожарный шланг (FireHose) 
1 


Присоединить пожарный шланг к трубе 


Спустить воду в унитазе 2 


“I 


3 


1 
2 
1 


=}o on 


70 
71 
72 
73_. 


pb 


NN o 
a 
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Е Сумма 
ДЕЙСТВИЕ бал- 
лов 


Сделать одно дело (Piss) в унитаз 


7 Сделать другое дело (Shit) в унитаз 
78 Спросить Пегги о шифре 
Открыть закрытый ящик (Locker 


Войти в комнату с Xqwzts 

Купить (Ви стюарда (Cabin boy) фотографию 

Спросить Пегги о Xqwzts 

Спросить у Питера насчет паспорта (Passport 

Намазать клеем фотографию 

Приклеить фотографию на магнитную карточ 

Показать Питеру идентификационную карточку (Photo ID 
7 Отдать паспорт стюард! 

Взять ключ от закрытых помещений (Custodial Ke 

Посмотреть в первый раз на семейку Джаггс (Juggs) в ванне 

Познакомиться с барменом 


Нажать (Push) на красную кнопку в гримерной 





1 
1 
3 


11 
11 


11 
13 
12 





(Hot lamp) 


Нажатием красной кнопки поднять осветительную систем 











| 98 |После шо 
Взять пояс с бегущими огнями 
Взять пульт дистанционного управления 











Прочитать страховой полис 





Спросить по белому телефону об Аннет Бонинг 


Прийти к Аннет 
Войти к Аннет 
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№№ ДЕЙСТВИЕ 


116 | Понюхать (Smell) постель 
117 | Добраться до своей каюты 
118 | Использовать Ha Аннет нож (Carving Knife) 
119 | Отдать Аннет страховой полис 
120 | Войти в помещение для подачи кеглей 
121 Опрыскать кегли дезодорантом 
122 | Смазать платок сексуальным кремом 
123 |Натереть шар для боулинга платком с кремом 
124 | Использовать для игры “натертый” шар 
125 | Победа в конкурсе по сбиванию кеглей 
126 |Войти в багажное отделение 
127 |Взять чемодан Др 
128 | Поговорить с Дру о ee чемодане 
129 | Спустить воду в туалете, пока Дру моется 
130 | Взять на кухне завернутую рыбу (Wrapped Fish 
131 | Взять на кухне горшок (Pot) 
132 | Взять на кухне соль (Salt 
133 __| Смотреть на тушку Фифи 
134 _| Поработать с аппаратом “Caviarmaster 2000” 
135 | Прочитать журнальную страницу (Magazine Page 
136 | Посмотреть на сеть с рыбой 
137 | Посмотреть на рыбьи головы 
139 | Войти в помещение с бобрами (Beaver Hold) 
139 | Подоить бобров (Milk Beaver) 
140 | Выслушать шуточки юмориста 
141 Взять в своей комнате плесень из душа 
Использовать аппарат “CyberCheese 2000” с бобровым молоком 
Приготовить сыр с фруктом (Kumquats 
Посмотреть на зеленого питона (змея) на 
Дать жюри попробовать приготовленное блюдо 
Подмешать в блюдо оргазмический порошок 
Победа в конкурсе “Капитанский повар” 
Отдать капитану Зай сертификат на 500 миллионов долларов 
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Что, где и для чего используется 


Название Как используется 

Lil’ Hair Weave Kit Открыть и взять иглу 

Изогнуть иглу 
Bent Needle Открыть наручники 
Your Cabin Keycard Открыть свою каюту 
Перемещение по кораблю 
TMT Scorecard Для участия в конкурсах 
Firehose Для починки унитаза 
Fo'c's'le Составляющая рецепта 
Приклеить фотографию на 
Silicone Lubricant Замена ЗОО 
Toilet Paper Чистить сувенирные игральные кости 
“The Erotic...Hercules“ Замена книге Виктории 
“Prudish” Sans Jacket He используется 
“Prudish” Book Jacket Для раскрепощения Виктории 
Souvenir Dice Для победы в конкурсе 
Screwdriver Для открывания закрытого 
KZ Sexual Lubricant Для победы в боулинге 
Jumper Wire Замкнуть предохранители 
Carving Knife Нарезать материи и угроза для Аннет 
Heat Lamp Bulb Заменить обычную лампу 
Polyser Cloth Отдать модельерше 


< 
в 
= 
. 
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Название Местоположение Как используется 


Orgasmic Powder Cabin 510 (KomHata Для победы в поварском конкурсе 
Дейми) 
Dirty Picture Комната Xqwzts Намазать клеем 


Sticky Dirty Picture Приклеить на магнитную карту 
Photo I.D. Предъявить Питеру 
Peter the Purser Отдать стюарду 


Custodial Key Комната Xqwzts Открывать закрытые помещения 
Magazine Page Кухня (Kitchen) Для приготовления кушания по 
рецепту 
[fee oe Кухня (Kitchen) Для дойки молока 
Кухня (Kitchen) Для приготовления кушания по 
рецепту 
Venezuelan Beaver Lower Aft Hold Для приготовления кушания по 
Milk рецепту 
Lime Juice У бармена Для приготовления кушания по 
рецепту 
Deodorant Spray Гримерная Джаггс Опрыскать кегли 
Chase Lights Proud М!’ Seaman Lounge |Для намагничивания штыря 
Remote Control Proud Lil' Seaman Lounge |Для намагничивания штыря 
Woman's Handkerchief | Каюта Ларри после Намазать кремом 
Аннет 
Life Insurance Policy Dessert Tasting Room Отдать Аннет 
Stock Certificate Owner's Suite (Annette) Отдать капитану 
Treated Handkerchief Натереть шар для игры в кегли 
Каюта Ларри после Drew |Для приготовления кушания по 
рецепту 
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Используемые в игре клавиши 


[Е] 


Ctrl |+ 


(ail 





Alt [+ 


Ctrl J + 
Ctrl | + 


Ctrl J + 


Ctrl | + 


[м] 
[6] 
[ Ctrl | +(s] 
си ]+[@] 
CJ 
[м] 


Ctrl +m 





Tab Lon] +) 





Ctrl ]+ 





Е2 





Eee 


HEE eee 





вызов помощи. 
новая игра. 

загрузить ранее записанную игру. 

сохранить игру. 

выход из игры. 

выход из игры (для Windows-Bepcuny). 

карта корабля. 

список имеющихся вещей. 

текущий счет. 

настройка уровня звука. 

в случае прихода начальника. 

уменьшение уровня непристойности. 
увеличение уровня непристойности. 
включение/выключение стабилизации корабля. 
включение/выключение стабилизации корабля. 
увеличение скорости ходьбы. 

уменьшение скорости ходьбы. 


вызов неприличных звуковых эффектов. 
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Скрытые в игре секреты 


Какие могут быть секреты в такой игре, как “Похождения Ларри”? Конечно же, пикантые, по боль- 
шей части. Некоторые уже приведены в описании, остальные можно будет посмотреть ниже. 
Воля игрока, использовать их или не использовать, дополняя жизнь Ларри новыми оттенками. 
Если же принято решение “украсить” существование нашего героя этими самыми оттенками, то 
знайте, что их применение в игре будет сопровождаться кратковременным появлением в углу 
экрана разноцветного полосатого яйца. 


1. Психоделический режим 
Включается двойным нажатием “Ctrl+P”. Изображение на экране мигает и расцветает самым 
ужасным образом (за исключением фигур персонажей). 


2. Убрать пальмовую ветвь от фигуры Дру Бэрингмо 
Если очень раздражает пальмовая ветвь, закрывающая при разговоре некую часть тела Дру, то 
убрать ее можно, введя новый глагол “Толкнуть” (Push) и применив его на раздражающей ветке. 


3. Без помех смотреть на некую часть тела Дру Бэрингмо 

После того, как Ларри “отпляшет” вместе с певицами кантри, можно подобрать на сцене (на 
микшерском пульте) затычки для ушей, кои и использовать при длительном разговоре с Дру: 
поскольку Ларри не будет слышать собеседницы, то и не будет реагировать на ее возгласы 
относительно нескромного взгляда — эффект не замедлит себя ждать. 


4. Выигрыш при игре в кости 
Чтобы узнать при игре в кости “карты” противника, необходимо нажать “Ctrl+C”. 


5. Общение с модельершей 
В зале, где работает Дейми, заставьте Ларри помечтать (надо ввести новый глагол Dream) - 
эффект потрясающий! 


6. Посещение библиотеки 

Еще одного очаровательного эффекта можно достичь, если при посещении библиотеки не раз- 
говаривать с Викторией, а щелкнуть левой кнопкой мыши на изображении левого моющегося 
мужчины на мониторе библиотечного компьютера (там сцена из “Ларри 6”), удерживая при этом 
нажатой клавишу “Ctrl”. Продолжение можно получить, выбрав пункт Weather. 


7. Перед посещением гримерной 
Если предварительно попытаться подоить (Milk) бобра в библиотеке, и только после этого посе- 
тить гримерую около бара Джонсона, то Ларри ожидает еще один приятный сюрприз. 


8. Еще одна забава с Дру 

Перед тем, как провести Дру к себе в каюту, используйте оргазмический порошок, взятый после 
игры в кости, на стакане с коктейлем, что пьет Дру. В итоге ее посещение ларриных “апартамен- 
тов” стает намного более душевным... 
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9. “Забава” с Аннет 

После безвременной кончины супруга Аннет можно понаблюдать “горе безутешной вдовушки”. 
Для этого надо вернуться на “места боевой славы”, и сотворить с третьей стоящей слева ста- 
туей действие, именуемое Unzip (точнее говоря, с молнией на статуе). 


10. Напоследок 

Последнее яйцо вам покажут, только если вы нашли всех Дилдо, набрали максимум в 1000 
очков и нашли все 7 остальных яиц. Вам нужно просмотреть все титры до самого конца. Внезап- 
но, перед вторжением из космоса, в левом верхнем углу экрана появится яйцо. Всего на две 
секунды, но вам будет на что посмотреть. 
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MYST 





Myst — это та игра, которая He нуждается в комментариях. Игра, первая среди игр занявшая 
полностью один СО, поддерживающая З\/СА-графику (это в 1993-то году!) и не раз занимав- 
шая первые места в хит-парадах. Myst относится к той разновидности игр, которым мало элек- 
тронного пространства РС и которые методично, не спеша завоевывают мегабайты Мас’ов и 
биты Sega Saturn и Panasonic ЗОО. Тот непонятый? почти осязаемый сюрреалистический мир, 
с любовью созданный Broderbund Software в 1993 году, с тех пор завладел огромным количе- 
ством сердец - не только любителей Quest’os, но и людей, предпочитающих “спинномозгови- 
ки”. Газета “New York Times” в 1995 году писала, что в Myst представлен новый уровень графи- 
ки и анимации, Entertainment Weekly: “800-пудовая горилла в CD-ROM индустрии”. В 1995 году 
Myst уже продавался миллионными тиражами, и спустя 18 месяцев все еще занимал первые 
места в компьютерных топах. 


За всю историю компьютерных игр, эта — одна из самых продаваемых в мире в жанре Quest. 
Игра не потеряла своей красоты и привлекательности и в наше время. Многие игры, создавае- 
мые сейчас, могут позавидовать той выразительной графике и изумительно стильной атмо- 
сфере. Перемещение в игре, хотя и представленное в покадровом виде, имеет все же ряд 
существенных преимуществ, что особенно актуально в начале 90-ых. Во-первых, движение 
объектов, представленных в З\/СА-графике, существенно замедляет работу процессора. А 
процессоры в те времена не отличались особенным быстродействием. Да и в наше время это 
требует от компьютера немалых затрат ресурсов. Во-вторых, покадровое перемещение всегда 
считалось более спокойным и умиротворенным, чем стремительное бегство сквозь оцифрован- 
ное пространство. Помимо статических картинок, можно увидеть время от времени появляю- 
щееся видео. Как мы уже говорили, звук в игре довольно выразителен и приятен. Для каждого 
места в игре подобраны свои мелодии, часто можно услышать звуки поющих птиц и капающей 
воды. В общем, Myst стоит того, чтобы за него сесть основательно, и не на один вечер. 


Myst имеет ряд существенных отличий от классического Quest'a. На протяжении всей игры вам 
не попадется ни одного живого существа, за исключением периодически пролетающих мимо 
бабочек, птичек и странных персонажей, которых можно встретить лишь в книгах (06 этом 
позже) — только механизмы, различные приспособления и книги. Сама игра представлена от 
первого лица, как в классических КРС, что встречается довольно редко в приключенческих 
играх. 


Существует русская версия игры, но мы поставили перед собой задачу помочь в первую оче- 
редь тем игрокам, которые владеют англоязычной версией. Поэтому, если названия некото- 
рых предметов или объектов, перечисленных в тексте, не совпадают с теми, которые встреча- 
ются в пиратской версии — не обессудьте. 


Управление игрой производится целиком с помощью мыши. Если отвлечетесь от красот мира, 
в который попали, сев за Myst, то заметите на экране маленький курсор в виде указывающей 
руки. Именно с его помощью вы и будете путешествовать по игре. Левая кнопка мыши позво- 
ляет использовать то, что возможно (иногда, чтобы что-то произошло, кнопку нужно нажать и 
держать; там, где это нужно делать, мы будем делать специальные пояснения). 
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В верхнем левом углу в панели инструментов имеется меню File, в котором представлены 
следующие опции: New дате — начать новую игру 

Restore дате — загрузить сохраненную игру 

Зауе дате — сохранить игру 

Save as — сохранить игру под другим именем 

Exit — выйти из игры 


Myst 

Как можно узнать из описания игры (в заставке вы этого не найдете!), вы — большой любитель 
книги постоянно обиваете пороги библиотек. И вот однажды, где-то на дальней пыльной полке, 
вы находите старую потрепанную книгу, текст которой написан от руки. Как оказывается позже — 
чей-то дневник. Книга настолько интересна, что вы много часов подряд заняты ее изучением. 
И вдруг вы заметили на одной из страниц очень блеклую и мрачную картинку, и, пытаясь 
рассмотреть ее получше, с удивлением обнаруживаете, что это изображение подвижно. Вы 
настолько потрясены увиденным, что не замечаете, как реальность вокруг вас тускнеет и теря- 
ет цвет. Темнота. Когда вы открываете глаза, первое чувство, которое вы ощущаете — затруд- 
ненное дыхание. Потом проясняется зрение. Вы с ужасом понимаете, что находитесь в другом 
мире. Так вы вступаете в игру. И ваша задача сводится к тому, чтобы узнать, что это за мир, и 
кто написал книгу, которую вы нашли. Мы попытаемся вам помочь. 


Изменитель образов (the Dimensional Imager) 

Если пройти до лестницы с тумблером, повернуть налево, затем опять прямо, до следующей 
лестницы, то на траве вы найдете записку, адресованную некой Катерине (Вас зовут Катери- 
на? Если да, то записка адресована явно вам, если нет, то все равно придется пойти на под- 
лость и прочитать ее. Ведь вам не хочется остаться на острове вечно?). “Чтобы получить 
сообщение, нужно ввести в Изменитель образов количество тумблеров на острове”, — так го- 
ворится в записке. Обойдите весь остров, сосчитайте, сколько на нем тумблеров (восемь) и 
поднимите их ручки вверх (это пригодится в конце игры, но не будем терять времени и сдела- 
ем это, пока мы их считаем). Теперь идите к пристани, туда, откуда начали игру. Повернув- 
шись спиной к морю, вы увидите перед собой дверь, которую надо открыть, чтобы попасть к 
Изменителю образов. Спускайтесь до самого 
низа. Коридор довольно узок, и нельзя сказать, 
что тут очень светло. Предупреждаем: большин- 
ство коридоров в игре похожи друг на друга — все 
мрачные и запущенные. Войдя в помещение, 
повернитесь лицом к выходу. Слева на стене вы 
увидите листок с кодами для Изменителя обра- 
зов. Нажмите на кнопку в верхнем левом углу 
листка. Откроется панель для ввода чисел. Вве- 
дите число тумблеров на острове (напомина- 
ем, восемь) и нажмите красную кнопку. Подой- 
дите к Изменителю образов, который представ- 
ляет собой маленький бассейн, и нажмите кноп- Код для просмотра сообщения 
ку посередине. 
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После этого вы услышите сообщение, из которого узнаете, что хозяин острова покинул его из-за 
страшной беды. Виноват в этом один из его сыновей, который сжег необычные книги, с помощью 
которых можно попасть в другие миры. Атрус (так зовут автора записки) подозревает Ахенара, 
но не может быть уверен в этом, и поэтому он заключил обоих сыновей в книги-ловушки. 


Библиотека (the Library) 

Послушав сообщение, можете выходить из подземелья и идти обратно. Зайдя в библиотеку 
(второе каменное здание от пристани, которое вы встретите на своем пути), подойдите к стел- 
лажу с книгами и почитайте книги, которые уцелели после пожара. А уцелело совсем немного, 
так что впитывайте информацию, как губка. Все книги — это дневники, и в них автор пишет о 
том, что с ним происходило в тех мирах, которые он посетил. Приведем краткие цитаты из 
мемуаров. 


“Сначала на острове появился Эммит. Он назвал остров — Скалы. Он нашел на вершине скалы 
пещеру и построил в ней себе жилище. Через какое-то время на остров попал Бранч. Они 
подружились с Эммитом, и жить стало веселее. Бранч стал жить в другой пещере. 


... Однажды Брани купался в теплой и прозрачной воде у скал, и заметил вдали человека. Это 

был мальчик. Они назвали его Билл (одни мужики попадают на остров, ужас прямо какой-то!). 
Так гласит легенда. Потом появился я. Мне понравился этот мир. Однажды я решил постро- 
ить корабль и маяк, чтобы люди (если они есть где-нибудь рядом) заметили его и приплыли к 
нам. Мальчики мне помогали в этом. Но почему-то корабль оказался встроенным в скалы. 


... Это давольно странный мир. Тут мне ни разу не удалось попасть в другие миры. Такого нигде 
еще не было. 


... Мне надо возвращаться к Катерине и сыновьям, HO A обязательно вернусь сюда. 


... Я не был здесь довольно долго. Здесь произошло много изменений. Население сильно возросло. 
Эммит говорит, что это благодаря моему маяку. Мальчики выросли и возмужали.” 


Эти отрывки взяты из дневника Атруса, когда он находился в мире “Корабль в камне”. Осталь- 
ные цитаты будем приводить по ходу игры, соответственно разным мирам. В этой же комнате 
вы найдете две книги, лежащие отдельно от других. Рядом с ними находится по одной страни- 
це такого же цвета, как и книги. Красного и сине- 
го. Вставьте синюю страницу в синюю книгу, а 
красную, соответственно, в красную и откройте их. 
О, что это!!! Это совершенно необычные книги. 
Это видеокниги. Книги показывают сыновей, ко- 
торых Атрус (строгий папа!) наказал, заключив в 
книги: Сирруса и Ахенара. Из-за больших помех 
вы можете понять лишь то, что они просят вас 
принести страницы того цвета, которому соответ- 
ствуют их книги-темницы. В будущем, когда вы 
станете приносить им страницы, они будут ру- 
гать и обвинять друг друга. Согласно словам каж- 
дого из них, во всем виноват другой. Они будут 
уговаривать вас не носить страницы противнику. 





Карта острова Myst 
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Обсерватория (the Observatory) 


Подойдя к картине, на которой нарисована карта острова, вы увидите все строения, имеющие- 
ся на нем, и пульсирующее пятнышко. Пятнышко — это кнопка, приводящая в действие меха- 
низм вращения башни-обсерватории. Дотроньтесь до нее и держите, это позволит вращать 
линию, выходящую из пятнышка. Когда линия станет красной, отпустите. Подойдя к картине, 
на которой нарисован темный вход, и дотронувшись до нее, вам удастся открыть проход в 
скрытое помещение. Идите туда. В лифте вы сможете подняться наверх. Выйдя из лифта, вы 
увидите в помещении две вертикальные лестницы с табличками возле них. На одной — ключ, 
на другой — открытая книга. Поднявшись по первой, вы сможете увидеть на стене надпись, с 
помощью которой можно разгадать загадку в одном из таинственных мест на острове. Подняв- 
шись по второй, вы сможете увидеть место, откуда можно переместиться в другой мир. Подни- 
митесь по лестнице (табличка с ключом), на стене вы увидите надпись. Перепишите ее (или 
запомните), она пригодится позже. Поднимитесь по лестнице (табличка с книгой). Через щель 
в стене вы увидите место, из которого можно попасть в другой мир. Спуститесь в библиотеку и 
подойдите еще раз к картине с картой острова. Дотроньтесь до пятнышка и дождитесь, когда 
линия переместится к другому объекту и станет красной. Снова идите в башню, перепишите 
надписи на стене. После этого вращайте башню еще два раза, так, чтобы линия указывала на 
другой объект, и при этом была красной. Оба раза придется подниматься в башню и переписы- 
вать цифирки. 


Книга механического мира (Book of Mechanical Age) 


Башня с часами (the Clocktower) 
Выйдите из библиотеки и идите прямо, до берега, где находится приспособление с двумя 
вентилями и красной кнопкой. Это первая загадка, которую вам надо отгадать. С помощью 
этого приспособления можно переправиться к башне с часами, стоящей напротив. Большой 
вентиль вращает минутную стрелку часов, маленький — часовую. Поставьте стрелки на часах 
так, чтобы они показывали 2:40 (вспомните надпись в башне обсерватории на стене), и нажмите 
красную кнопку. Это активизирует скрытый механизм, и из воды появится шестереночный мост к 
часам. Пройдите к ним, поднимите рычаг и зайдите в помещение. Вы увидите перед собой два 
рычага посередине и один справа на стене. Чуть выше двух рычагов находится три шестерни с 
нанесенными на них цифрами, из которых в данный момент видно только три. Каждый из рыча- 
гов вращает только по две шестеренки. С помо- 
щью рычагов вы сможете повернуть шестерни так, 
чтобы получилась одна из цифр, которую вы пере- 
писали в башне на стене (2, 2, 1). Если все сдела- 
но правильно, то большая шестеренка между ры- 
чагами повернется. Это активизирует механизм, 
открывающий проход ккниге Механического мира 
(Mechanical Age), находящейся в устройстве, как 
две капли воды похожем на только что повернув- 
шуюся шестеренку, только больших размеров, на 
другом конце острова. Идите к пристани, там вы и 
увидите этот механизм. Возьмите книгу и дотронь- __ —_ 
тесь до изображения в ней. Ключ к головоломке в часовой башне 
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Механический Мир (Mechanical Age) 
Книга перенесла вас в Механический Мир, весь усеянный шестеренками. 


“.. Ужителей этого мира был большой, богатый и красивый город. Люди жили в роскоши и богатстве. 
Никто не нуждался в пище и драгоценностях. Всего было много. На окраине города стояла дозорная 
башня, благодаря которой люди города знали, когда к острову подойдут купцы, гости или враги. 
Жители этого мира не пытались обороняться (исключительно мирный народец). 


... Однажды с дозорной башни пришла плохая весть — к городу приближался флот врагов. ... Уцелело 
лишь восемь жителей, которые успели спрятаться. Вечером я увидел остальных семерых. Om нихя 
узнал, что враги вернутся, чтобы закончить начатое. После нашествия город погрузился в пучину, 
на поверхности остался лишь дозорный пост и три маленьких островка. 


... Я принял решение защитить людей, которые остались. Но для начала я должен посетить другой 
мир, чтобы доставить сюда кое-какие материалы. Я решил укрепить дозорный пост и превратить 
его в крепость. 


... На нас напали враги. Их атака была реальностью. Но вдруг смолкли их орудия, и это посеяло 
панику в их ряды, и обратило их в беспорядочное бегство. Я с улыбкой наблюдал, как корабли исчезают 
вдали. Вечером народ, который к моему возвращению стал гораздо многочисленнее, устроил праздник. 
Старики прыгали и веселились. 


... Я вернулся со своими сыновьями. Им здесь нравится, но они озабочены тем, что в этом мире 
серое небо.” 


Как уже писал Атрус, мир состоит из четырех островов — одного основного и трех маленьких, 
южного, восточного и северного. Сейчас вы стоите на южном. Повернитесь лицом к главному 
острову, на котором построена крепость с флюгером. Слева от вас будет панель с пятью кнопками 
ичетырьмя индикаторами. Чтобы ввести код, вы должны побывать на северном и южном островах. 
Направляйтесь в крепость. Войдя в крепость, вы увидите два коридора. Идите в правый (хотя 
можно и в левый. Они все равно соединены между собой. Но для ясности пойдем в правый... 
Пройдя по коридору, вы попадете в комнату Ахенара. Довольно специфично для сына “создателя”. 
Подойдите к шкатулке, стоящей на полке с булавами и разными орудиями войны. Дотроньтесь 
до рукоятки. Смешно. Ахенар еще и любитель животных! Внимательно исследуйте комнату. 
Здесь вы можете обнаружить имитатор поворота 
крепости, с которым надо потренироваться. Справа 
от кресла, если очень присмотреться, можно 
увидеть скрытую дверь. Возле двери, на полу, 
есть нечто, очень похожее на педаль. Нажав ее, 
вы сможете открыть дверь. Войдите внутрь, только 
не пугайтесь. Если все же вы любите попугаться 
— откройте саркофаг справа от входа. Чуть дальше 
него, на полке с банками и склянками, вы найдете 
синюю страничку. Взяв ее, выходите из комнаты 
и идите в коридор, противоположный тому, в 
который вошли. 





Ключ к головоломке на острове 
Механического мира 
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Дойдя до двери с красной кнопкой, остановитесь и 
нажмите ее, откроется вход вниз. Спустившись, вы 
найдете устройство управления лифтом. С помо- 
щью рычага добейтесь того, чтобы индикатор пе- 
ред вами стал красным. Идите наверх. Нажмите 
красную кнопку, вход в нижнее помещение закроет- 
ся, и вы сможете пройти к лифту. Зайдя в лифт, 
нужно нажать на клавишу в виде стрелочки, ука- 
зывающей вверх. Когда лифт поднимется, нажми- 
те на среднюю кнопку и быстро выходите из лиф- 
та. Опустившись, он откроет панель, с помощью 
которой можно вращать крепость. Вспоминайте 
навыки, которые вы приобрели в комнате Ахена- 
ра, занимаясь с имитатором поворота: крепости. 
Теперь ваша задача — развернуть крепость последовательно сначала к восточному, а потом к 
северному острову. На островах стоят круглые тумбы, на них находятся половинки кода для па- 
нели, которую вы видели, как только попали на остров. После того, как вы сходили на эти острова, 
не забудьте развернуть крепость обратно. 








Кручу-верчу, башню повернуть хочу 


Введите код в панель и нажмите красную кнопку. Откроется проход к книге Myst. Вставив 
синенькую страничку в книгу Ахенара (синяя), не забудьте вернуться за красной страничкой. 
Для этого вам придется вернуться в Механический мир (Mechanical age) и пойти в левый 
коридор крепости, в комнату Сирруса. Хорошенько осмотрите комнату. Справа от кресла (тро- 
на) за ковром находится секретная панель. Коснитесь ее, и панель откроется. Зайдите внутрь 
и покопайтесь в драгоценностях Сирруса, в одном из ящиков вы найдете красную страничку. 
Взяв ее, можете возвращаться назад, этот мир больше посещать незачем. Если только вам 
этого сильно не захочется. 


Книга в мир “Корабль в камне” (Book of Stoneship Age) 


Планетарий (Planetarium) 
Выйдя из библиотеки, надо повернуть налево и пройти к 
каменному зданию. Это планетарий. Зайдите внутрь и по- 
вернитесь лицом к выходу. Справа от него увидите кнопку, 
нажмите ее, и свет погаснет. Садитесь в кресло, стоящее 
посередине зала, и нажмите на кнопку панели управления, 
которая находится у вас над головой. Она опустится, и вы 
сможете ввести год, месяц, число и время, которые вы пере- 
писали в башне-обсерватории в момент одного из ее пово- 
ротов: 
октябрь, 11, 1984, 10:04 АМ : и 
январь, 17, 1207, 5:46 АМ Ключ к головоломке столбов 
ноябрь, 23, 9791, 6:57 РМ 
После того, как вы ввели значение, нажмите кнопку справа от экрана, и на нем окажется созвез- 
дие, соответствующее введенным координатам. 
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Дорога co столбами (the Pillar Walkway) 

Идите до бассейна с затопленным кораблем. Это модель корабля, затонувшего возле пристани. 
По краям дороги, на которой находится бассейн, стоят столбы с рисунками зеленого цвета. 
Найдите те, что соответствуют рисункам созвездий, идентичных тем, которые вы обнаружили, 
вводя координаты созвездий в планетарии и сверяя получившиеся данные с рисунками в книге. 
Коснувшись их (Лист, Змея, Жук), поменяйте цвет на красный. Если все сделано правильно, 
то модель корабля в бассейне всплывет, корабль у пристани тоже. Идите к кораблю и зайдите 
в каюту. На стуле будет лежать книга, которая перенесет вас в мир “Корабль в камне” (Stoneship age). 


Корабль в камне (Stoneship Age) 


Вы оказались в очередном мире, созданном странным че- 
ловеком по имени Атрус. Повернувшись спиной к кораблю, 
вы увидите загадочное сооружение, которое похоже на гнез- 
дышко с зонтиком. Идите туда. Здесь вы увидите три вы- 
ключателя, подающие питание на вакуумные помпы, отка- 
чивающие воду из разных частей острова. Левый — из трю- 
ма корабля, средний — из пещеры в скале и правый — из 
маяка с генератором электричества. Нажмите правый и 
идите к маяку (строение со стеклянной крышей). Войдя 
внутрь и спустившись вниз, вы увидите сундук, ключ от ко- 
торого прикован на верхней платформе. В левую стенку 
сундука вмонтирован вентиль. Покрутив его, вы выпустите 
воду, накопившуюся в сундуке. Теперь снова закройте его 
и идите к кнопкам помпы. Нажав среднюю кнопку, вы включите помпу, откачивающую воду из 
пещер, но выключите ту, что откачивает ее из маяка. Этого мы и добивались. Благодаря этому 
сундук всплывет, и вы сможете его открыть. Идите и откройте сундук. В нем вы найдете ключ 
от двори наверх. Откройте ее и поднимитесь. 





Карта острова “Корабль в камне” 


Здесь находится генератор электричества и аккумуляторные батареи. Зарядите их, вращая ручку 
генератора. Для этого наведите курсор мыши на ручку генератора и нажмите левую клавишу 
мыши. Держите ее секунд тридцать. Когда лампочка на 
батарее станет зеленой, можете идти вниз. Поднимитесь на 
вершину горы и посмотрите в подзорную трубу. Ваша задача 
— зафиксировать маяк и определить его координаты (135 
градусов). Можете спускаться вниз и идти в левую пещеру 
(опять же, для ясности). 


Спускайтесь до самого низа и откройте дверь. Вы попали в 
комнату Сирруса. Красиво как! Сиррус вообще отличается 
гораздо большим вкусом, чем его братец. Обследовав ком- 
нату, найдите в столе красную страницу. Выходите из ком- 
наты и идите наверх. Внимательно смотрите на стены! На : 
первой площадке снизу — потайной ход. Идите туда, и вы Роза ветров в подземелье 

попадете в помещение с “розой ветров”. острова “Корабль в камне” 
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Здесь нужно нажать кнопку напротив`одного из лучей “розы Ветров” (красный луч, соответст- 
вующий юго-западному направлению). Это позволит включить подводное освещение, оно при- 
годится, чтобы осветить трюм корабля. Выходите из подземелья и идите к “зонтику”. Нажмите 
левую кнопку и спускайтесь в трюм. Если с “розой Ветров” вы сделали все правильно, то там 
должно быть светло. Спускайтесь вниз и идите налево, к столу. Дотроньтесь до него, и из стола 
трансформируется книга Myst. 


После того, как вы отнесете страничку одному из братьев, не забудьте принести второму брату 
другую. Для этого нужно пойти в другую пещеру, спуститься по коридору до самого низа, в 
комнату Ахенара. Похоже, он занимался оккультизмом (когда был на свободе). Все комнаты, 
где мы побывали, имеют довольно непримечательный вид, и на всем лежит оттенок чего-то 
мрачного и мистического. На кровати вы найдете синюю страничку, а в одном из ящиков комо- 
да — половинку странички, содержание которой следовало бы запомнить. Вторая половинка 
находится в комнате Сирруса, в мире “Лес Ha воде” (Channelwood Age). Возьмите синюю 
страничку и возвращайтесь на Myst. 


Книга Лунного мира (Book of Selenic Age) 


Генераторная (the Generator) 

Чуть дальше поляны со столбами и бассейном, справа, находится маленькое кирпичное зда- 
ние. Войдите в него и спускайтесь по коридору до самого низа. Открыв дверь, войдите внутрь. 
Перед собой вы увидите панель управления электричеством, вырабатываемым генераторами 
(левый индикатор) и поступающим на космический корабль (правый индикатор). Повернитесь 
к выходу и рассмотрите лист на стене, справа. Ознакомившись с технической документацией 
(эх, надо бы и лекцию по технике безопасности послушать), можно запускать двигатели, выра- 
батывающие ток. Подойдя к панели управления, введите число, которое вы видели на стене в 
башне — 59 Вольт. Для этого нажмите клавиши 1, 2, 6, 8 и 9. Выходите из здания и идите к 
ракете, расположенной на противоположном берегу от пристани. По пути заберитесь на столб 
и дерните за рычаг. 


Космический корабль (the Spaceship) 

Войдя в ракету, предстоит отгадать одну из самых трудных 
задачек. Не завидуем тем, у кого нет слуха. Справа стоит 
клавесин, слева — прибор управления ракетой. Ваша задача 
состоит в том, чтобы подобрать нужную тональность звуков 
клавесина так, чтобы они соответствовали тональности зву- 
ка прибора управления. Если вы перечертили чертеж из кни- 
ги, лежащей на полке в библиотеке, вам будет полегче. Если 
вы считаете, что подобрали нужную комбинацию — дерните 
за рычаг, и; если это действительно так, то на круглом экра- 
не появится изображение книги третьего мира. Дотроньтесь 
до него. Ключ к головоломке в ракете 





274 


MYST 





Лунный мир (Selenic Age) 


Идите прямо до небольшого строения, занесенного песком. Ваша задача — выяснить и подо- 
брать последовательность пяти звуков на механизме справа от двери. Дверь открывает про- 
ход в подземный лабиринт — Mazerunner. Следует обойти весь остров и активизировать все 
красные кнопки. Их пять. Это позволит включить микрофоны и параболические антенны, кото- 
рые посылают сигнал с того места, на котором установлены. Включая кнопки, внимательно 
прислушивайтесь к звукам, соответствующим данному месту. Это может быть звук завывания 
ветра, журчания воды и т.п. Было бы неплохо запомнить рисунки над кнопками. Не забудьте 
подобрать одну из страничек. Красная находится в местечке, где журчит вода, а синяя — где 
сипло завывают трубы. Найдя вход в тоннель, доберитесь по нему до центрального передатчи- 
ка. Не забудьте включить свет в тоннеле, а то заблудитесь. Хотя это и очень трудно сделать. 


Теперь делайте следующее: нажмите на первую кнопочку и с помощью стрелочек, вращаю- 
щих камеру, найдите место, которому соответствуют иконка на кнопке и звук, передаваемый с 
этого места. Когда вы окажетесь менее чем в пяти градусах от верной настройки, начнет появ- 
ляться звук, передаваемый антеннами с этого места, и станет мигать стрелка, указывающая 
направление, в котором надо вращать камеру. Надо делать это медленно, не спеша. Если на- 
стройка произведена правильно — помехи исчезают. Соответствия кнопок и индикатора частоты: 


1 кнопка - 153,4 2 кнопка - 130,3 —Зкнопка - 055,6 
4 кнопка — 015,0 — 2кнопка - 212,2 


Когда вы сможете настроить антенну на все пять направлений, нажмите кнопку внизу панели. 
Прозвучит кодовая последовательность звуков, запомните ее. Возвращайтесь к домику в дю- 
нах и вводите в устройство звуки в таком порядке, в котором они прозвучали в центральном 
приемнике. Все это примерно должно звучать так (примерно, потому что трудно описать сло- 
вами те звуки, которые вы услышите): труба, вода, ветер, порывистый ветер, часы. Когда дверь 
откроется, идите по коридору к тележке на рельсах, которая больше похожа на батискаф. 
Садитесь в кресло. Перед собой вы увидите панель управления. Верхняя кнопка — вперед, 
нижняя — назад, до последнего верного места, где вы находились, две стрелочки — поворот 
вправо/влево, правый индикатор показывает сторону света, куда направлена машина. Поез- 
жайте вперед. Когда тележка остановится, вы услышите звук — с его помощью вы и сможете 
ориентироваться. Соответствия сторон света звукам: 


Север (North) — “колокольчик” Юг (South) — “колокол” 
Восток (East) — “шипение” Запад (West) — “птичка” 


Промежуточные комбинации (Северо-восток) — комбинации двух звуков. Для тех, кто запутал- 
ся: С, 3, С, В, В, Ю, Ю, 3, ЮЗ, 3, С3, СВ, С, ЮВ. Если вы ошибетесь, направив машину не в 
том направлении, нажмите клавишу “назад”. Добравшись до пункта назначения, выходите из 
своей “повозки” и идите вперед. Книга Myst перед вами. Не забудьте вернуться за второй 
страницей. 
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Книга мира “Лес на воде” (Book of Channelwood Age) 


Домик лесничего (Log Cabin) 

Пройдя немного дальше Генераторной и повер- 
нув налево, вы увидите небольшое деревянное 
строение, одиноко стоящее посреди елок. Вой- 
дя внутрь и повернувшись лицом квыходу, спра- 
ва вы обнаружите сейф. Подойдите к нему и 
введите код, который вы переписали со стены в 
башне. Дерните за ручку. Если не получилось, 
введите 7, 2, 4. В сейфе лежит коробок спичек. 
Открыв его, возьмите спичку и чиркните ею об 
коробок. Для этого, взяв спичку, нажмите Ha ле- 
вую клавишу мыши и, удерживая, проведите по 
стенке коробка. Зажженную спичку поднесите к 
маленькому отверстию внизу газовой горелки 
(загорится маленький огонек), на которой стоит металлическая бочка с индикатором давления. 
Вращайте красный вентиль до упора справа от вас (когда курсор примет вид круглых зеленых 
стрелок — открывать), нажмите левую клавишу и держите, чтобы закрыть — добейтесь, чтобы 
курсор принял вид красных стрелок. Когда вы это проделаете, постойте и дождитесь, пока 
стрелка на индикаторе не перестанет дергаться взад-вперед, и не прекратится непонятный 
стук. Это поднялось из земли большое дерево-поршень с потайным ходом (своеобразный 
лифт). Теперь надо вращать вентиль в обратную сторону, не доворачивая до конца один-два 
оборота (добейтесь, чтобы стрелка дергалась как можно реже). Быстро выходите из домика 
(сделайте от него один шаг и развернитесь лицом к дому, справа от вас будет еле заметная 
просека) и идите к большому дереву, находящемуся за домом. Когда выемка в стволе дерева 
поравняется с вами, смело прыгайте в нее. Опустившись вниз, вы найдете последнюю книгу. 
Откройте ее и дотроньтесь до изображения в ней (как обычно). 





Паровой механизм в избушке лесника 


Лес на воде (Channelwood Age) 


Первый этаж (the First Floor) 
Вы оказались в последнем из миров игры Myst. 


“... На заходе солнца местные жители взяли меня за руки и повели в одну из хижин, находящихся 
посреди города. Посреди хижины сидел вождь племени, рядом с ним сидел седой и дряхлый ста- 
рик с опущенной головой. Он был настолько стар, что не помнил своего возраста, но, что 
удивительно, — он знал мой язык. Древесные жители почитали его как бога. Старик рассказал 
мне легенду этого мира. Когда-то здесь жили вместе люди и древесные жители. Люди жили на 
поверхности земли, а древесные жители обитали на деревьях. Однажды местных жителей 
потряс сильный грохот, длившийся довольно непродолжительное время. Потом наступила ти- 
шина. Какое-то время все было как раньше, но явление повторилось, и притом гораздо сильнее, 
чем обычно. Я думаю, оно было тектонической природы. После этого остров погрузился в океан. 
Многие люди погибли вследствие этого катаклизма, остальные переселились на деревья. 
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Но новая среда обитания сильно отличалась от привычной, и люди умирали один за другим. 
Старик закончил свою речь словами, которые меня сильно удивили: “Мы знали, что ты при- 
дешь”. Потом он встал, я попытался ему помочь, но он оттолкнул меня. Древесные жители 
окружили его, и старик брал их руки в свои и бормотал что-то неразборчивое.. Потом он 
повернулся ко мне, улыбнулся, затем закрыл глаза, вышел и спрыгнул вниз с узких мостков, 
соединяющих хижины. Многие жители спустились вниз и обступили его тело, распростертое на 
нижних мостках. Потом один из жителей облил его тело какой-то жидкостью, и через пару 
секунд тело старца вспыхнуло ярким пламенем. При этом вода возле этого места поменяла 
свой цвет и стала зеленой.” 


Ваша задача заключается в том, чтобы попасть на второй этаж джунглей, найти переключатель, 
открывающий дверь на нижний этаж и после этого на третьем этаже собрать странички для 
книги двух братьев. Пройдите вперед, до водяной мельницы, и войдите внутрь. Повернув кран, 
соединяющий резиновый шланги резервуар с водой, вы должны услышать усиленный шум воды. 
Выйдя из мельницы, идите вперед, до первой развилки. Практически на каждой из развилок есть 
рычаг, спомощью которого можно управлять потоком воды. На этой развилке надо зафиксировать 
рычаг в крайнем правом положении. Пройдя налево до следующей развилки, поверните рычаг 
здесь в крайнее левое положение. Теперь идите направо до развилки и поверните рычаг в крайнее 
левое положение. Направо, до развилки. Рычаг- в крайнее левое положение. Этими действиями 
мы подводим воду к лифту на второй этаж. Идите к лифту, направо. Зайдя в лифт, дерните за 
рычаг, для этого подведите курсор к рычагу и нажмите на левую кнопку мыши. Не отпуская ее, 
проведите курсором вниз. 


Второй этаж (the Second Floor) 

Поднявшись на второй этаж, идите к хижине, от которой на 
чертеже начерчена прямая пунктирная линия до хижины с 
лестницей и лифтом. Для этого: идите прямо (здесь и далее 
— до первой хижины, встретившейся на пути), налево, пря- 
мо, налево, прямо, прямо. В круглой хижине нажмите на еле 
приметный рычаг на ее стенке, это поможет открыть бамбу- 
ковую дверь вниз (в том месте, где вы попали на второй 
этаж). Идите обратно и спускайтесь вниз. Двери, которые 
вы встретите на пути, открываются простым нажатием на 
них. Пройдя до первой развилки, поверните рычаг в крайнее 
правое положение (противоположное положению, в котором Карта GINOPOLO ANGIE 

он сейчас находится). Развернитесь и идите обратно. Под- в мире “Лес на воде 
нимитесь на второй этаж. Справа от вас расположен лифт, который поднимет вас на третий 
этаж. Зайдите в него и поднимитесь наверх. 





Третий этаж (the Third Floor) 

Идите прямо, до первой хижины. Это лаборатория Ахенара. Можете потрогать там разные приспо- 
собления, это очень забавно. Напротив двери, в которую вы вошли, есть вторая — эта ведет в 
спальню Ахенара. Там вы найдете последний синий листок. Взяв его, возвращайтесь к лифту и 
спускайтесь вниз. Идите до первой развилки и переключите рычаг в противоположную сторону. 
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Повернувшись направо, идите прямо, до развилки. Идите налево, минуя развилку. Прямо, до 
окончания мостков с двигателем. Дернув за рычаг, вы активизируете механизм, поднимающий 
из воды мост. Развернувшись назад, идите прямо до развилки. Повернув налево, идите прямо, 
минуя развилку. Дойдя до развилки с рычагом, поверните его в противоположную сторону. Иди- 
те тем же путем назад. Пройдя мост, который появился из воды, и дойдя до развилки, надо 
повернуть направо. Покрутите за рычаг, и выдвижная труба соединит то место, где был разрыв. 
Развернитесь назад и идите прямо, через развилку к лифту. Он ведет к книге Myst. Зайдя в Hero, 
езжайте на второй этаж. Не забудьте вернуться за второй (красной) страничкой. Для этого, под- 
нявшись на третий этаж, поверните налево. Пройдите прямо — до хижины. Это хижина Сирруса. 
В ней вы найдете красную страничку, возьмите ее и возвращайтесь назад, в Myst. 


Конец (Ending) 


Вы должны были вставить в сумме по пять страниц в каждую книгу. Четыре — из четырех 
миров: Механического, Лунного, “Лес на воде” и “Корабль в камне”, а также по одной, лежащей 
в самом начале игры возле каждой из книг. 


Существует четыре концовки игры. Три плохих и одна хорошая, но все они очень удачны и 
неожиданны, так что приведем их здесь все. Для начала, чтобы увидеть все четыре концовки — 
сохранитесь. 


Первая концовка 

Так как за всю игру Сиррус внушил нам наиболь- 
шее доверие (и вам, вероятно, тоже), то начнем 
с него и попытаемся его освободить. Подойдите 
к стеллажу с книгами и откройте книгу, которая 
стоит на средней полке в правом углу. Откройте 
158 страницу и запомните рисунок. Подойдите к 
камину и зайдите в него. Слева от вас на стене 
находится кнопка. Нажмите ее. Когда дверь опус- 
тится, введите на ней тот рисунок, который виде- 
ли в книге, и снова нажмите красную кнопку. Ка- 
мин развернется и откроет черный ход, в кото- 
ром вы найдете две страницы, красного и синего : ва 
цвета (последние из набора), и зеленую книгу. Ключ к головоломке камина 
Возьмите красную страницу и нажмите красную 

кнопку. Лифт вернет вас на прежнее место, и вы сможете вернуться в библиотеку. Подойдите 
к красной книге и вставьте последнюю страницу в нее. Как лживы бывают люди!!! 





Вторая концовка 

Ну ладно, Сиррус нас обманул. Может быть, Ахенар не обманет. Ведь “по одежке встречают, 
а по уму провожают”. Подойдите к стеллажу с книгами, возьмите на средней полке, в правом 
углу, книгу и откройте ее на 158 странице. Запомните рисунок и идите ккамину. Войдите внутрь 
и нажмите красную кнопку слева на стене. На двери введите кодовый рисунок из книги и нажмите 
кнопку. Лифт откроет вам секретную комнату, в которой вас ждут две страницы — красная 
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и синяя, и зеленая книга. Возьмите синюю страницу и нажмите кнопку. Лифт вернет вас в 
библиотеку. Подойдите к синей книге и вставьте в нее последнюю синюю страничку. Эх! И с 
этим ошиблись. 


Третья концовка 

Ладно: Ахенар нас обманул, Сиррус обманул, но больше мы этого не позволим. Войдите в 
секретную комнату через камин, введя кодовый рисунок на дверь внутри камина. Возьмите в 
руки зеленую книгу. В ней находится Атрус — Создатель Myst и других миров, где мы побыва- 
ли. Он сообщит вам, что покинул Myst и удалился в Данни (Dunny), для изучения книг. Но одна 
из страничек книги Myst потерялась, и теперь OH не может вернуться назад. Попробуем шаг- 
нуть в картинку и помочь чем-нибудь Атрусу. Темнота (как обычно). Мы оказались в темном 
дворце, где за столом сидит Атрус. Пройдемся по дворцу и поищем выход. Где же он??? Атрус 
молчит. Опять неудачный конец. 


Четвертая концовка 

Проделайте все действия, как и в третьей концовке, но не дотрагивайтесь до картинки в зеле- 
ной книге. А теперь вспомните-ка, что написано на половинках листков, которые вы нашли в 
комнатах Ахенара и Сирруса? “Включите все тумблеры на острове. Один — тот, который у 
пристани — выключите.” Там вы найдете белую страничку, которую надо отдать Атрусу. Войди- 
те внутрь зеленой книги и отдайте ее ему. Он скажет, что ему надо вернуться на Myst и навес- 
ти там порядок. На некоторое время он исчезнет. Можете пока пройтись по дворцу и осмотреть 
местные достопримечательности. Потом подойдите к столу и подождите, пока не появится 
Атрус. Он скажет, что навел на острове порядок, и вы можете возвращаться назад, а сам он 
остается здесь, чтобы изучить получше мир, который он недавно обнаружил. Двух братьев вы 
больше не встретите. Единственное, что он может вам предложить — это изучение его книг в 
мире Myst. 


Ha Myst’e (On the Myst) 


После того, как Атрус предложит вам вернуться Ha Myst и протянет вам книгу, надо взять ее в 
руки и коснуться рукой картинки. Вот вы и на МузЁе, в библиотеке Атруса. Но что это? На 
полках, там, где раньше лежали книги двух братьев, нет ничего, кроме обугленных головешек. 
Неужели Атрус такой злой отец, что сжег своих отпрысков? Да и нам с вами не очень-то весело 
бродить в полном одиночестве по пустынному островку и читать книги, которых так мало... 
После нескольких недель бесцельного шатания у нас возникла дикая меланхолия, и мы покон- 
чили жизнь самоубийством... нажав Ha Exit Game. 


Но добрый вам совет: не поступайте, как мы, ведь Атрус сказал, что нашел новый мир, кото- 
рый еще лучше и прекрасней, чем все предыдущие. Ждите его! 


...Myst-2? 
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PYST 








Никому не надо рассказывать, что такое Myst? 
Думаю, нет. Во-первых, потому что его описание 
приведено в этом же томе, а, во-вторых, потому 
что эта игра завоевала себе такую огромную по- 
пулярность, что стала чуть ли не культовой иг- 
рой всех геймеров. По всему миру открыты сот- 
ни фэн-клубов, продается огромное количество 
вещей с символикой Myst. В общем, о нем гово- 
рить не будем, а поговорим о таком программном 
продукте, как Pyst. 





На наш взгяд, каждый уважающий себя любитель 
Myst, или тот, кто только слышал о нем, должен 
приобрести Pyst. Гм, каламбурчик-с? Pyst — это 
довольно оригинальная пародия на вышерасхва- 
ливаемую игру. Пародия довольно смешная и оригинальная. 





Когда-то это был Myst... 


К слову сказать, Pyst — это не игра. Это просто просмотр некоторого количества слайдов с 
интерактивочками, демонстрирующими знакомые каждому ландшафты и укромные местечки 
Myst’a, после Toro, как четыре миллиона человек побывало на нем. Теперь ваша очередь 
внести свою лепту в это действо. 


На каждом из слайдов вы можете потыкать курсором мышки и увидеть, что из этого получится. 
Обычно это очень смешные и забавные сценки. Всего представлено десять слайдов из игры. 
Вот их названия: the Dock After Woodstock, the Crash Pad, the Trailer Park, the Horror-Scopium, 
the No Exit library, Alien Trash, the TV Garden, the Chernobyl Room, Clock Ness u Love Cabin. 


The Dock After Woodstock 


Как и в Myst, отсюда вы начинаете свое путеше- 
ствие по острову. Все вокруг выглядит совершен- 
но запущенно и неопрятно. Еще бы, а вы что хо- 
тели бы видеть после посещения четырехмилли- 
онной толпой такого маленького островка? На 
картинке можно активировать: летящую чайку, 
крысу, грызущую чайку за горло, шестеренку на 
вершине горы, трубу для отбросов в скале, бу- 
тылку и плакат над ней. Все довольно смешно! 
Ярого поклонника Myst от такого зрелища может 
хватить удар. Так что, если не уверены в себе, 
смотреть не советуем. 





Отсюда все начиналось... 
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The Crash Pad 


Это то местечко, где когда-то стоял Изменитель Образов. Теперь там стоит какая-то развали- 
на. Пол завален окурками и обрывками газет. Очень отвратное местечко! На картинке имеется 
шесть активных мест: светильник в правом верхнем углу, металлическая трубка в правом 
нижнем углу, три кнопки на переднем плане у Изменителя Образов и пружина в правом верх- 
нем углу бассейна. Что получится от ваших нажатий, говорить не будем. Нажмите, и увидите 
сами. 


The Trailer Park 


Когда-то вы нашли здесь записку, адресованную некой Катерине. Теперь это стало местом 
обитания туристов, периодически приезжающих сюда, и просто людей без определенного места 
жительства. Но чувствуется, они поселились здесь ненадолго. Почему? Видите смерч вдали? 
Вот и ответ на ваш вопрос. На картинке семь активных мест: костер, песик, смерч, вывеска над 
библиотекой и три фургончика. 


The Horror-Scopium 


Совсем недавно, сидя в этом кресле, можно было с 
большим удовольствием наблюдать в телескоп за дви- 
жением звезд и комет. Теперь не совсем понятно, для 
каких целей его использовали люди, то ли стоматоло- 
гических, то ли гинекологических. На картинке четыре 
активных места: крысоловка, джойстик с кнопкой, мес- 
то, где когда-то он был, и панель для наблюдения за 
звездами. 





Alien Trash Тусовка добряков 


С недавних пор на острове поселились пришельцы из космоса. Как бы мы к этому ни относи- 
лись, но и они тоже любят пакостить и наводить всяческий беспорядок. И наводят они его 
гораздо быстрее, чем земляне, ведь ножек и ручеку них раза в три больше. На картинке шесть 
активных мест: параболическая антенна, пароход, соединительная розетка у кабеля антенны, 
орган, кабинка у ракеты и будка в левом нижнем углу экрана. 


The TV Garden 


Поляна с бассейном превратилась в место просмотра телепередач. Теперь здесь можно по- 
смотреть свежие пистовские новости и съесть пару тостов. А еще можно поругаться с женщи- 
ной, которой не видно, но зато слышен ее истошный голос. Для этого на картинке предусмот- 
рено четыре активных места: переключатели телевизора, тумблер-тостер слева, тумблер справа 
и все, что осталось от бассейна. 
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Тре № Ехй Ибгагу р 


В этом месте можно было посидеть и почитать 
книжки, погреться у камина и полюбоваться кар- 
тинами. С недавних пор оно стало местом сход- 
ки преступников, затаскивающих сюда, как пау- 
ки, своих жертв. Многих здесь повесили, еще 
больше закололи, а некоторых застрелили из 
лука. Бегите отсюда, пока и вас не постигла та 
же участь. Если же вам все равно, можете ос- 
мотреться и потыкать курсором вокруг, благо ак- 
тивных мест здесь целых шесть: все записки (их 
три), разбросанные на полу, красная кнопка, лист 
на стене и камин. 


Vie No Еме ки 





„Дверь сюда для вас открыта, 
но забудьте дорогу назад! 


The Chernobyl Room 
Чернобыльская комната. Хоть что-то родное осталось и для Hac, русских. Крысы-мутанты, 
море радиактивных отходов и мусора. Крысы — сиамские близнецы — живут здесь давно и друж- 
но. Им нравится здесь. О чем они непременно вам расскажут, когда вы будете нажимать на 
разные кнопочки. Здесь же, в одном из баков с радиоактивными отходами, поселился и гость 
с далекой планеты Нептун. На его родной планете сейчас довольно прохладно, а в баке — 
тепло и уютно. На картинке предусмотрено четыре активных места: тумблер и три красные 
кнопки на панели управления. 


Clock Ness 


В море у острова поселился косяк водоплаваю- 
щих чудовищ, которые постоянно норовят что- 
нибудь проглотить. Им все равно, что это будет: 
бочка с отходами или десяток гребцов. В давние 
времена они утаскивали в океан людей, 
отдыхающих на пляже. С тех пор местные жите- 
ли приносят в жертву по одному человеку в день. 
Вы и сами можете это сделать. На картинке че- 
тыре активных места: бочка с отходами, плаваю- 
щая в воде, гребцы на дальнем плане, катапуль- 
та и два колесика, с помощью которых раньше 
можно было поднять из воды мост. 





Пистапульта - транспорт в мир иной 
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The Love Cabin 


В домике лесника с недавних пор официально открылся дом терпимости. Теперь здесь можно 
вдоволь погрешить с местными куртизанками и искупаться в огромной бочке с водой. На картинке 
всего одно активное место — красное колесо, с его помощью можно поддать жару. 


Вот и все места, где вы можете побывать. Там, где вам больше всего понравится, вы можете 
остаться жить. 


В путешествии вам могут помочь два гида (мужчина и женщина). Они подробно расскажут и 
покажут каждое из мест. Для того, чтобы их вызвать — нажмите на круглый динамик в нижней 
части экрана. 


Есть на острове и своя почта. Для того, чтобы просмотреть ее, подведите курсор к нижней или 
верхней части экрана и нажмите кнопку. Появится открыточка с текстом. Если вы хорошо зна- 
ете английский, то немало посмеетесь над ним. 


Итак, удачного путешествия по острову. И не отступайте от местных традиций — сорите по- 
больше! 
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Темные пыльные коридоры готических замков, пустынные залы, гулкие подземелья, пропитан- 
ные ароматом древнего зла, страницы старых магических книг, испещренные вязью таинствен- 
ных знаков и зловещими символами, кровь невинных жертв на демонических алтарях, прокля- 
тья древних богов, обрушивающиеся на наш мир — все это прекрасно знакомо поклонникам жан- 
pa horror — “ужасных историй”. 


Основу столь популярного ныне жанра заложили английские “готические романы” XVIII-XIX Be- 
ков. Конечно, ныне эти классические произведения, такие, например, как “Замок Отранто” Уол- 
пола, уже ни у кого не вызывают и тени испуга — героями их, как правило, становились члены 
угасающих аристократических родов, расплачивающиеся за злодеяния своих предков. Разо- 
браться в зарослях генеалогических деревьев героям помогают призраки и знамения, потусто- 
ронние силы приводят в действие древние проклятья — одним словом, смертельно скучно и 
совсем не страшно, просто поражаешься слабонервности читателей викторианской Англии. 


ВХХ веке “страшные истории” наполнились новым содержанием — жалких полупрозрачных фа- 
мильных призраков сменили могущественные злобные демоны, готические замки и заброшен- 
ные особняки превратились в филиалы прозекторских и мясокомбинатов, герои, рискнувшие 
покинуть границы “объективной реальности, не зависящей от нашего сознания и данной нам в 
ощущениях”, погружаются в пучину беспросветных извращенных кошмаров. Классики и совре- 
менные мастера жанра, такие как: Говард Лавкрафт, Стивен Кинг, Клайв Баркер, Роберт Макка- 
мон, дают вам возможность окунуться в огненные глубины преисподней, побывать в иных изме- 
рениях, населенных отвратительными существами, живущими по своим чудовищным законам. 


Конечно же, подобный жанр не могне привлекать разработчиков приключенческих компьютер- 
ных игр. Заманчивая идея — самому стать участником полуночного кошмара, не правда ли? До 
недавних пор впечатление от подобных игр было не столь сильным из-за неказистого графичес- 
кого оформления — создатели игры могли придумать (или позаимствовать из классики) прекрас- 
ный сюжет, заложить в игру нетривиальную последовательность действий, HO ... демон должен 
быть похожим на демона, кровь должна быть похожа на кровь, слизь должна хлюпать, жертвы 
должны кричать, разгрызаемые клыками кости должны хрустеть ит. п. 


Даже самый отвратительный (по режиссуре) фильм ужасов оказывает куда большее эмоцио- 
нальное воздействие — вас хотя бы стошнит от вида полуразложившихся трупов или свежевыну- 
тых внутренностей. Но технический прогресс не стоит на месте — использование оцифрованного 
видео, трехмерного синтеза дают возможность создавать игры, по зрелищности ни в чем не 
уступающие кинематографу. Одной из первых подобных игр и стала Phantasmagoria. 


В 1995 году, когда появилась эта замечательная игра, вызывал некоторый шок ее огромный 
объем — ни много ни мало, семь компакт-дисков. Продолжительные видеоролики, оцифрован- 
ные изображения живых актеров, наложенные на прекрасно выполненные на графических стан- 
циях Silicon Graphics интерьеры. Но когда шок от занимаемого игрой объема и великолепной 
графики понемногу проходил, наступало время несколько иного шока — от леденящих кровь 
событий, разворачивающихся на экране вашего монитора. Да, это настоящая “страшная исто- 
pus”, сделанная в высшей степени профессионально. И по сей день редко попадаются игры со 
столь впечатляющими сценами извращенного насилия, игры, столь мастерски воспроизводя- 
щие гнетущую атмосферу ночных кошмаров. 
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Кстати, автором этой игры является ни кто иной, как Роберта Вильямс, одна из основательниц 
фирмы Sierra, ранее никогда не тяготевшая к подобной тематике (для сравнения напомним, что 
она же является автором замечательной сказочной серии King Quest). 


Ну что же — добро пожаловать в ночной кошмар от Sierra. Как легко догадаться, вам предстоит 
некоторое время пожить в старом английском готическом особняке, или, вернее, настоящем 
замке, к тому же расположенном на острове (что поделаешь — жанр есть жанр). Владельцами 
этой готической недвижимости стала счастливая супружеская чета: фотограф Дон и писательница 
Эндриан. 


Покупка старого замка даже в Англии далеко не всем по карману, но этот замок обошелся супругам 
невероятно дешево — из-за крайне дурной репутации и легенд о страшных событиях, 
происходивших в его стенах в конце девятнадцатого столетия. Но Дон и Эндриан — современные 
молодые люди, материалисты, лишенные всяких предрассудков. Их какими-то там слухами и 
сплетнями не запугать. 


Но что же творилось в стенах особняка почти столетие назад? В девяностых годах прошлого 
века он принадлежал некоему Золтану Карновошу (более известному под псевдонимом Карно), 
зарабатывавшему на жизнь при помощи театрального “шоу ужасов” — набора страшноватых фокусов 
и цирковых трюков, способных и в наши дни шокировать публику. Hy, ав свободное от театральной 
деятельности время Золтан занимался изучением мистики, оккультизма, древних культов 
(повальное увлечение на рубеже веков). 


Кроме того, была у Золтана и еще одна странная особенность — он слишком часто вступал в 
брак, и все его жены погибали при загадочных обстоятельствах. А в довершение всего, он 
бесследно исчез после несчастного случая на своем представлении. 


Как видите, пищи для самых невероятных слухов более чем достаточно. Но вскоре Эндриан 
предстоит убедиться в том, что за самыми невероятными слухами может скрываться еще более 
невероятная и страшная правда. Движимая любопытством, она натыкается в подвале особняка 
на старинную книгу и, сама того не зная, пробуждает к жизни древнего демона, который 
незамедлительно вселяется в ее супруга. 


Игра полностью соответствует всем законам жанра — мирное и неторопливое течение событий в 
самом начале сменяется зловещими предзнаменованиями: странная музыка, звучащая ниоткуда, 
детский смех в пустых комнатах, видения из прошлого, возникающие в зеркалах. 


Ничего страшного еще не произошло, но ...вы уже ждете, вам уже не по себе, а затем ...реальность 
рассыпается, как карточный домик, перед героиней открываются глубины потустороннего мрака. 
Вы уже думаете лишь об одном —уцелеть, любой ценой выкарабкаться из этого кошмара. Лучше 
всего играть в эту игру ночью, выключив свет, когда вокруг никого нет, тогда впечатления от 
игры будет наиболее полным. Конечно, вы не станете после этого заикой, но мурашки по коже и 
некоторый дискомфорт вам гарантированы. 
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Главное меню (Мат Мепи) 


Watch Intro — Посмотреть заставку игры. Посмотреть заставку, вне всякого сомнения, CTOUT — вы 
увидите будущее место действия и узнаете о страшных снах, мучающих Эндриан. 


Strart New Game — Начать новую игру. Выбрав этот пункт, вы должны будете ввести свое имя, 
под которым будет сохраняться ваша игра, и выбрать, с какой из семи глав начать играть. Конеч- 
но, это ваше личное дело, но мы считаем, что начать следует все-таки сначала, с первой главы. 
Хотя, с другой стороны, в начальных главах фактически нет сцен насилия, и, если вам совсем 
уж не терпится, можете начать и с конца. 


Continue Old Game — Продолжить старую игру. 
Quit — Выйти из игры. 


About — Получить информацию о создателях игры. Титры, повествующие о том, кто трудился 
над созданием этой замечательной игры, вы сможете посмотреть и в конце, после благополучного 
финала. Но до финала еще далеко, и вы можете получить эту ценную информацию прямо сейчас. 


Управление. Игровой экран 


Управление в Phantasmagoria отличается простотой и функциональностью. Все необходимые 
вам действия вы можете совершать при помощи курсора, управляемого мышкой. Курсор имеет 
вид замысловатого магического символа. Обычно он окрашен в желтый цвет. Когда вы наводите 
курсор на какой-либо предмет, другого персонажа игры, участки стены, и он становится багрово- 
красного цвета — это значит, что предмет можно взять, с персонажем можно поговорить, за 
стеной скрыт потайной ход. 


Другими словами, красный курсор означает, что вы можете предпринять какие-либо активные 
действия стем, на что вы его навели. Чтобы героиня предприняла эти активные действия, просто 
щелкните левой кнопкой мыши и смотрите ролик, посвященный тому, что из этих действий 
получилось. Подобранные предметы также можно использовать (иначе какой смысл их 
подбирать?) —курсор принимает облик предмета, и вы можете наводить его на других персонажей, 
другие предметы, стены, двери и т. п.Если предмет при этом остается желтым, значит, ваши 
попытки не увенчались успехом, если изменит цвет на красный, значит, предмет все-таки можно 
использовать — опять-таки, щелкните левой кнопкой мыши и смотрите, что из этого вышло. Курсор, 
принявший облик стрелки, означает, что героиня игры может пойти в указанном стрелкой 
направлении. 


Вид игрового экрана 
В нижней части экрана сосредоточено несколько крайне полезных вещей. 


Советник. Этот багровый череп, расположенный в левом углу экрана, может дать вам несколько 
полезных советов, если у вас возникнут трудности. Советы он дает мерзким скрипучим голосом 
(у черепов, как известно, нет голосовых связок), и, к тому же, они отличаются некоторой 
туманностью и расплывчатостью. Для того, чтобы выслушать полезные советы, просто наведите 
курсор на череп и щелкните левой кнопкой мыши. Но с нашим описанием никакие советы вам 
уже не понадобятся. 
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Инвенторий. Место для хранения подобранных предметов. Предметы оказываются в инвентории 
автоматически после того, как их осмотрела Эндриан. А взять их из инвентория можно, наведя 
курсор на нужный вам предмет и щелкнув левой кнопкой мыши — курсор примет облик предмета. 
О том, как пользоваться предметами, мы уже говорили чуть выше. 


Промотать ролик. Как вы уже заметили, этот символ чем-то напоминает значок перемотки на 
видеомагнитофонах. Когда он становится красным, это значит, что ролик можно промотать. 
Действительно, иногда не слишком интересно смотреть на то, как Эндриан ходит по коридорам, 
спускается по лестницам — подобные, ничего не значащие сцены лучше промотать. А обширные 
ролики, посвященные ключевым событиям игры, промотать вы уже не сможете, но зато их можно 
сбросить при помощи клавиши Е$с (слабонервные —не забудьте о существовании этой клавиши). 


Внутриигровое меню. За буквой Р скрывается обширное внутриигровое меню, в котором вы 
сможете: записаться, перезагрузиться, настроить все параметры игры. Кроме того, вы сможете 
увидеть на диаграмме, сколько процентов игры вы уже прошли. 


Save — записаться. 
Restore — загрузить старую “сохранялку”. 


Uncensored/Censored — за этой надписью скрывается наиболее любопытная настройка игры. 
Вы, наверное, обратили внимание на надпись на коробке с игрой, предостерегающую о том, что 
она не рекомендована детям до 18 лет. Действительно, зачем детям травмировать неокрепшую 
психику кровавыми сценами извращенного насилия? Заглянув в этот пункт, вы можете включить 
кастрированный цензурой вариант игры (Censored) — все кровавые сцены из этого варианта 
тщательно вычищены. По умолчанию после инсталляции игра идет в нормальном варианте, не 
подвергнутом цензуре (Uncensored). При смене режима вас попросят ввести пароль, который 
позволит вам вернуться к нормальному “нецензурному” режиму. Но будьте внимательны - в 
некоторых версиях игры о пароле кто-то уже позаботился заранее, и вам не останется ничего 
иного, кроме как заново инсталлировать игру. 


Моге — за этой надписью скрываются игровые настройки. 


Music/SFX Volume — громкость музыки и звуковых эффектов. Звуковое сопровождение в этой 
игре выше всяческих похвал. Так что выставьте все эти параметры по максимуму. 


Brightness —уменьшитыувеличить яркость. То, что стоит здесь по умолчанию, вполне приемлемо, 
и, скорее всего, ничего менять вам не придется. 


Screen — размер игрового экрана. Если вам позволяет ваш компьютер, установите лучше Full 
Зсгееп — полный экран. 


Осмотр предметов. Глаз в правой части экрана позволит вам более внимательно осмотреть 
подобранные предметы. Просто возьмите предмет из инвентория и наведите его на глаз. На 
экране появится окошко с трехмерным изображением предмета, которое можно повращать вокруг 
своей оси. Если вы наведете курсор на изображение предмета в окошке, и курсор примет красный 
цвет — это означает, что с предметом можно что-то сделать — вам придется щелкнуть левой 
кнопкой мыши. Как только вы утратите интерес к предмету, закройте окно и положите предмет на 
место. 
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Полное описание 


Глава первая 


Исследуйте кухню, на которой вы находитесь — выдвиньте ящик из коричневого шкафа и выньте 
из него спички. Ближайшая дверь ведет в кладовку — включите свет, поднимите коврик, и вы 
увидите под ним люк. Люк, естественно, заперт. Надо бы поискать, чем его открыть — идите в 
столовую (в кухне всего две двери, и вторая ведет именно в столовую) и возьмите кочергу у 
горящего камина. Теперь можете возвращаться в кладовку к люку — взломать его при помощи 
кочерги не составит никакого труда. Спускаться в люк Эндриан не станет- она боится темноты, 
так что самое время использовать спички. В погребе вы сможете внимательно осмотреть винные 
бочки, но никаких полезных последствий этот осмотр не принесет, так что лучше не теряйте 
понапрасну время и возьмите валяющийся на полу молоток. Вернитесь на кухню. Через столовую 
вы сможете попасть в парадный холл особняка. Из него вы сможете попасть в небольшой коридор, 
ведущий ккабинету Карно. Попробуйте открыть дверь — оказывается, она заперта. Где же ключи, 
неужели рассеянное агентство недвижимости забыло их вам отдать? Придется отправляться в 
город. 


Вернитесь в холл, выйдите из особняка, найдите автомобиль и отправляйтесь на нем в городок. 
Выйдя из автомобиля, идите направо, и вы без труда обнаружите агентство недвижимости Robert 
Tompkins Realty (если вы поедете в город сразу, не заглянув предварительно в кабинет Карно, 
агентство окажется закрытым). Поговорите с Томпкинсом, после чего можете приступить к 
исследованию его офиса (Томпкинс не возражает), в тумбочке рядом с письменным столом 
среди вороха бумаг вы сможете без труда обнаружить ключи от кабинета Карно. Теперь вы 
можете возвращаться в особняк: открыть запертую дверь таинственного кабинета не составит 
никакого труда. 


В просторном кабинете на большом столе вы сможете найти рекламу “шоу ужасов” Карно — 
перечень эпитетов типа “ужасно”, “невероятно”, “невозможно” и т. п. На небольшом столике у 
камина вы обнаружите статуэтку, изображающую кошку, исследуйте ее при помощи “глаза” — 
оказывается, из статуэтки выскакивает лезвие. Теперь обратите внимание на кирпичную кладку 
замурованного камина. Выясняется, что кладка держится на честном слове, первый же кирпич 
вываливается.Теперь используйте статуэтку-нож, чтобы расковырять раствор, скрепляющий 
остальные кирпичи. Результат ваших действий превосходит все ожидания — перед вами потайной 
ход, ведущий в скрытую часовню. Теперь вам придется заняться созданием проблем, которые 
вам предстоит решать на протяжении всей остальной игры. Женское любопытство, как известно, 
до добра не доводит — увидев старинный фолиант, лежащий на старинной шкатулке, героиня 
игры просто не может не полистать его. Вам не остается ничего иного, кроме как осмотреть 
книгу, лежащую на алтаре. Пока Эндриан, издавая восторженные возгласы, листает фолиант, 
замок шкатулки сам по себе, безо всякой посторонней помощи, открывается. 


Полистав книгу, откройте шкатулку. Непоправимое, наконец-то, случилось — демон покинул место 
почти столетнего заключения — из шкатулки стремительно вылетает зеленоватый сгусток и 
устремляется в путешествие по замку. Эндриан слышит приглушенный расстоянием звук падения 
тела — демон обрел новое жилище. Вам остается только посмотреть, как Эндриан приводит в 
чувство потерявшего сознание Дона, и приступить к следующей главе. 
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Помимо описанных выше действий, вы можете просто внимательно обследовать особняк, в 
каждой комнате можно найти что-нибудь интересное. В спальне Карно вы можете прилечь на 
кровать, и Эндриан приснится страшный сон: полуразложившиеся руки, вылезающие прямо из 
кровати. В детской над пустой кроваткой клубится полупрозрачное облачко, а плюшевый 
медвежонок с оторванной головой наводит на мысль о том, что у некогда жившего здесь ребенка 
в свое время возникли кое-какие проблемы. 


В одной из комнат вы можете найти карты, если отдать их матери Сайруса (о том, кто онатакая, 
смотрите описание последующих глав), она погадает вам — предскажет страшные беды, которые 
могут обрушиться на вас в ближайшие время. В других комнатах вы можете найти неотправленные 
письма жен Карноваша — в них ясно читается тревога и страх за свою судьбу. Все эти действия 
никак не влияют на дальнейшее развитие сюжета, но зато прекрасно нагнетают атмосферу 
тревожного ожидания грядущих страшных событий. 


Глава вторая 


В видеоролике, открывающем эту главу, Дон в очень резкой форме жалуется на то, что в особняке 
засорился водопровод, ау него нет времени заниматься столь пустяковыми проблемами (после 
вселения демона Дон стал излишне раздражительным). Как только Дон покидает спальню, 
откройте ящик комода и возьмите пятидолларовую купюру. Теперь спускайтесь, выходите на 
улицу, садитесь в автомобиль и отправляйтесь в город. Выйдя из машины, сверните направо и 
загляните в магазинчик Nipawomset General Store. Поболтайте с владельцем магазина и отдайте 
ему пятерку: ровно столько стоит средство для прочистки труб. 


Теперь вы можете спокойно исследовать магазин. В бочке, расположенной у дальней стены, 

вам удастся найти косточку. Возьмите ее — может быть, она в скором времени вам пригодится. 

Теперь вы можете вернуться в особняк. Обратите внимание на дверь амбара — она гостеприимно 

распахнута настежь. Зайдите в амбар. У очага вы обнаружите следы чьей-то жизнедеятельнос- 

ти: котелок и следы костра. От разглядывания грязного котелка вас отвлекает появление Дона, 

он, как всегда, чем-то взбешен. Чтобы прервать поток брани, отдайте ему свежекупленную жид- 
кость для чистки труб. 


Теперь возвращайтесь в особняк, подни- 
митесь по лестнице в главном холле на 
второй этаж и попытайтесь зайти в ком- 
нату, в которой Дон устроил фотолабо- 
раторию. Вам придется стать свидетелем 
еще одной семейной ссоры, которой и 
заканчивается эта глава. 














Кто прошлое вспомнит - тому глаз eon! 
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Глава третья 


Эта глава начинается с пикника в окрестностях особняка. Когда ролик, посвященный пикнику, 
закончится, идите к амбару. Вас ждет встреча с Сайрусом — крепким, слегка придурковатым 
детиной, работающим в особняке подсобным рабочим. Загляните в амбар. Оказывается, у Сайруса 
большая проблема — его мама (толстая старушка — по виду типичное лицо без определенного 
места жительства) провалилась сквозь дырку в навесе и прочно застряла там. 


Подниметесь по лестнице на навес. Попытка извлечь старушку из дырки обречена на провал — 
силенок у Эндриан для выполнения такой задачи явно недостаточно. Но рядом с навесом 
находится лебедка, так что выход из положения вполне очевиден. Используйте вилы, чтобы 
притянуть крюк лебедки. Подцепите крюком старушку, и Сайрус с легкостью вытащит ее из 
дыры. Как только старушка, поблагодарив Bac, удалится, исследуйте дырку, в которой она 
застряла — в ней вы сможете обнаружить торчащий гвоздь. Извлеките его при помощи молотка. 
Спуститесь вниз, покиньте амбар и идите в особняк. 


Теперь поднимитесь на самый верх, на третий этаж. Там вы без труда обнаружите запертую 
дверь. Она заперта изнутри, и ключ находится в замочной скважине — вытолкните его гвоздем. 
Теперь надо как-то вытащить его наружу — сделать это можно при помощи кочерги. Теперь вам 
не остается ничего другого, кроме как отпереть дверь только что обретенным ключом. Вы видите 
еще одну дверь, запертую на засов. Откиньте засов, и вы попадете в еще одну комнату. 
Внимательно исследовав ее, вы сможете найти старинную книгу, посвященную вампирам. 
Полистав книгу, вы обнаружите дарственную надпись. Спуститесь вниз и выйдите на улицу. 


Сядьте в автомобиль и отправляйтесь в город. Оказывается, в маленьком домике в окрестностях 
городка живет сын Карно — Малькольм. Выйдя из автомобиля, отправляйтесь в левый верхний 
угол экрана — именно там находится жилище Малькольма. Но заглянуть к нему в гости не так-то 
просто — за калиткой вас поджидает злющий доберман. Задобрите эту псину косточкой, которую 
вы взяли в магазине. Откройте калитку и постучите в дверь. На стук выйдет домохозяйка 
Малькольма — суровая пожилая дама. Сказав, что Малькольму нездоровится, и он не принимает 
гостей, она захлопнет дверь перед самым вашим носом. Вам придется повторить попытку, на 
этот раз показав сиделке книгу. Малькольм — почтенный старец, измученный тяжелыми хворями, 
на все ваши вопросы будет отвечать крайне уклончиво, делает весьма зловещие намеки по 
поводу событий столетней давности, но никакой полезной информации вы отнего не добьетесь.Так 
что, вам не остается ничего другого, кроме как несолоно хлебавши вернуться в особняк. 


Глава четвертая 


Зайдите в комнату, в которой вы в предыдущей главе раздобыли книгу про вампиров (в этой 
комнате жил когда-то Малькольм, и в дальнейшем мы будем называть ее комнатой Малькольма) 
и загляните в окно. На небольшом островке вы видите старую полуразрушенную оранжерею. 
Вам, несомненно, захочется туда заглянуть.Теперь вам придется спуститься вниз, выйти на 
кухню и поискать Сайруса. Вы найдете его около кухни у поленницы -— он очень занят, мучает 
спрятавшуюся за поленьями кошку. Вам придется прочитать ему лекцию о том, что издеваться 


над животными нехорошо. Затем идите к оранжерее — перейдите мост и идите мимо склепа 
Карновашей к берегу. 
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Оказывается, дорогу к оранжерее преграждает провал между прибрежными скалами. 
Перепрыгнуть на ту сторону Эндриан явно не по силам. Но рядом с обрывом стоит дерево, 
неплохо бы попросить Сайруса повалить его. Возвращайтесь к Сайрусу, который, оставив в 
покое кошку, колет дрова, и обратитесь кнему с просьбой о помощи. Сайрус всегда готов помочь. 
Отправляйтесь к дереву. Сайрус сначала будет убеждать вас в том, что перепрыгнуть — это 
пара пустяков, и даже наглядно продемонстрирует, как это сделать, но вам придется убедить 
его, что далеко прыгать вы не умеете. Грубой физической силы Сайрусу не занимать, и вы 
можете полюбоваться, как Сайрус, слегка поднатужившись, валит дерево — мост к оранжерее 
готов. Перейдите по стволу нату сторону. Видите, в песке что-то блеснуло, не забудьте подобрать 
эту вещицу, которая оказывается линзой от телескопа. А сам телескоп расположен рядом с 
оранжереей. Вставьте линзу в объектив телескопа и полюбуйтесь на окна доселе неизвестной 
вам комнаты особняка. Конечно же, не забудьте заглянуть и в оранжерею — печальное зрелище, 
стекла выбиты, цветы давно засохли, на полу валяется заржавевшая лопатка. 


Осмотрите лопатку, и вы станете свидетелем жутковатой сцены -— в пустой оранжерее оживают 
события далекого прошлого. Вы видите одну из жен Карноваша, ухаживающую за цветами. 
Внезапно в оранжерею входит сам Золтан Карноваш. Между супругами разгорается 
непродолжительная ссора. Финал ссоры трагичен — Золтан вонзает в рот несчастной женщины 
остро отточенную садовую лопатку. Измазанный землей и кровью труп женщины и зловещая 
фигура Золтана растворяются в воздухе. 


Придя в себя, вернитесь в особняк и снова подниметесь в комнату Малькольма. Одна из стен 
этой комнаты сделана из тонких досок. Вам это не кажется странным — все стены каменные, а 
эта деревянная? Наверное, за досками скрыто что-то интересное, спрятанное от посторонних 
глаз. Используйте молоток, чтобы разбить несколько досок в стене. Ну, а расширить пролом 
даже наша хрупкая героиня сможет ударами ног. Теперь вам не остается ничего иного, кроме как 
заглянуть в образовавшийся пролом. Вы оказались в комнатке, где хранятся портреты 
безвременно почивших жен Карноваша. 


Помимо портретов, в комнате имеется еще и зеркало, и сундук, и зловещего вида деревянное 
устройство, чем-то напоминающее некоторые экспонаты музеев, посвященных средневековой 
инквизиции. Зеркало пока вам абсолютно не нужно, о назначении же деревянного агрегата вы 
узнаете чуть позже, а вот в сундуке вы можете обнаружить личные вещи одной (а может быть, и 
сразу нескольких) жены Карноваша. Большинство этих безделушек абсолютно бесполезно, а 
вот небольшую изящную брошку вам нужно будет взять с собой. 


Теперь вам придется спуститься вниз в главной холл — в холле работает телефонист, пытается 
починить неисправный телефон (по законам жанра, телефоны в старых особняках работать не 
должны). С телефонистом ожесточенно ругается Дон — как всегда, он находится в состоянии 
неконтролируемого бешенства, близкого к полному помешательству. Попытайтесь убедить его в 
том, что телефонист не заслуживает такого хамского обращения. 
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Глава пятая 


Ну вот, наконец-то, началось то, чего вы так ждали — перед вами открываются зловещие тайны 
прошлого. Для того, чтобы надолго запастись свежими впечатлениями, посмотрите в зеркала в 
нескольких помещениях особняка — вы станете свидетелем мучительной смерти нескольких 
жен Карноваша. Зеркало в комнате, увешанной оружием, покажет вам особенно извращенную 
сцену — несчастная женщина прикована к деревянной кушетке, в рот воткнута широкая железная 
воронка. 


Улыбающийся Золтан подходит к жертве с подносом, наполненным сочащимся кровью мясом, 
и, отпуская плоские шутки, запихивает мясную жижу в воронку. Жертва, немного помучившись, 
умирает от удушья. 


Зеркало в комнате с портретами и сундуком расскажет вам о назначении загадочного деревянного 
устройства — оказывается, это нехитрое приспособление для ломания шеи. Вы увидите эту 
простую машинку в действии — вам еще долго будет слышаться треск ломающихся шейных 
позвонков очередной жертвы Карноваша. 


Зеркало в столовой покажет вам еще одну милую семейную сцену. Очередная жена Золтана 
пьет вино, она, судя по всему, уже изрядно пьяна. В столовую входит Золтан, после 
непродолжительной ссоры он хватает женщину за волосы и бьет ее лицом об стол, причем 
именно об то место, где стоит рюмка. Рюмка втыкается прямо в глаз, довольный злодей смеется 
прямо в забрызганное кровью лицо жертвы. 


Одним словом, у Золтана были весьма специфические представления о разводе. Но и это еще 
далеко не все — выйдите на улицу и пройдите к фонтану с золотой арфой. Там вы сможете 
увидеть трупик ребенка. Бросившись в фонтан, вы убедитесь в том, что трупик вам всего лишь 
померещился, а в фонтане валяется не мертвый ребенок, а мертвый кот. В холле вы встретите 
Сайруса, тот, заикаясь от волнения, пригласит вас на спиритический сеанс, который проводит в 
амбаре его мама (та самая старушка, которую вы вытащили из дыры). Не стоит отклонять 
приглашение Сайруса-— отправляйтесь в амбар. 


Старушка по случаю сеанса принаряди- 
лась - на ней какая-то пестрая мантия и 
прочие элементы костюма заправского 
медиума. Поначалу сеанс выглядит не- 
сколько комично — старушка машет рука- 
ми, делает неуклюжие магические пассы, 
нараспев поизносит торжественные фра- 
зы наподобие “Я призываю духов из Сум- 
рачного мира, духи, явитесь, явитесь, 
духи!”. Эндриан воспринимает все это как 
дешевый спектакль: улыбается, посмеи- 
вается, но вскоре ей станет не до смеха. 
Старушка впадает в настоящий транс и 
выблевывает кусок протоплазмы, который 
превращается в лицо Золтана. 











Какого цвета твой аппендикс? 
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Золтан рассказывает о своих проблемах, 
возникших в его посмертном существова- 
нии. Оправившись от увиденного и услы- 
шанного, отправляйтесь в особняк и зай- 
дите в комнату, расположенную напротив 
вашей спальни — обширное помещение, в 
центре которого расположена просторная 
каменная чаша. Посреди чаши возвыша- 
ется странная конструкция из темного 
стекла. Осмотрите ее внимательно ‚ она 
окажется чем-то вроде проектора, отбра- 
| сывающего на одну из стен изображение 
Дорогая, не кричи громко, а то ты разбудешь детей дракона. Подойдите к стене, на которую 
проецируется дракон. Оказывается, здесь 
скрыт еще один потайной ход. Спускайтесь вниз на платформе, приводимой в движение вращаю- 
щимся колесом. Вы оказываетесь на перекрестке, который может привести вас и к склепу семей- 
ства Карновашей, и кчасовне, в которой вы выпустили демона, и к одной из комнат особняка. 














Но все эти места пока что вам не нужны. Вам нужен театр, в котором Карноваш устраивал свои 
“шоу ужаса”. Для того, чтобы попасть туда, сверните налево и вниз (на всякий случай, попав в 
потайной ход, запишитесь — ведь найти правильную дорогу, возможно, удастся и не сразу, а 
зайдя в комнату со стеклянным проектором во второй раз, вы с удивлением обнаружите, что он 
не работает, и в потайной ход уже не войти). Полюбовавшись роскошным интерьером зала, 
откройте парадные двери театра, ведущие в главный холл особняка. Полюбуйтесь на Дона, 
забывшегося пьяным сном после распития целой бутылки виски. 


Глава шестая 


Утро начинается с беседы с Доном о вреде алкоголизма — беднягу с утра мучает жестокое 
похмелье. Когда Дон удалится, отправляйтесь в театр и загляните в гримерную (она находится 
слева от сцены). Откройте шкаф с театральными костюмами и возьмите с полки фотографию, 
на ней изображены Карноваш и маленький 
Малькольм, фотография датирована 1897 
годом. Надо поехать к Малькольму и по- 
требовать от него решительных объясне- 
ний по поводу творящихся в доме необъ- 
яснимых событий. 





Как добраться до Малькольма, вы, навер- 
ное, еще не забыли. На этот раз вам не 
придется разбираться с доберманом, оче- 
видно, он куда-то убежал по своим соба- 
чьим делам. Да и домохозяйка впустит 
вас, как только вы покажете ей старую фо- 
тографию. Вас ждет долгая беседа со 
старым сыном Карноваша. 
































Встреча с гостем из потустороннего мира 
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Он расскажет вам о злобном демоне, все- 
лившемся в Золтана, расскажет о несчаст- 
ном случае на одном из представлений и 
гибели последней жены Карноваша на 
“троне ужаса” на сцене театра, и смерти 
самого Золтана (рассказу старика сопут- 
ствует красочный видеоролик, сопровож- 
дающийся очередными кровавыми сцена- 
ми). Из его рассказа вам становится ясно, 
что положение хуже некуда — демон вы- 
рвался из плена и завладел Доном. Но 
даже из самого тяжелого положения мож- 
но найти выход — в завершение своего 
долгого рассказа, Малькольм даст вам 
подробные исчерпывающие инструкции, 
повествующие, как бороться с демоном. Теперь вы можете вернуться в особняк. Завтра вас 
ждет решающая схватка. Ну, а глава заканчивается красочным роликом, в котором вконец обез- 
умевший Дон зверски убивает телефониста. 








Милый, ты сегодня так прекрасно выглядишь! 


Глава седьмая 


Эта история стремительно приближается к развязке. В ролике, открывающем эту финальную 
главу, вы можете увидеть Дона, примеривающего в гримерной театральный костюм Карноваша, 
и Эндриан, плачущую над фотографией, на которой запечатлены она и Дон, некогда счастливые 
ибезмятежные супруги. После просмотра этого трогательного ролика отправляйтесь в часовню 
(если вы еще не забыли, попасть туда можно через пролом в камине в кабинете Карноваша). 


Справа от пролома, через который вы вошли, вы сможете отыскать потайной ход (возможно, вы 
нашли его, только с противоположной стороны, заблудившись в предыдущей главе). Дойдя по 
потайному ходу до перекрестка, сверните направо, и вы попадете в обширный, заполненный 
саркофагами склеп семейства Карновашей. Возьмите с одного из саркофагов крест. Через 
потайной ход или через холл зайдите в 
театр и загляните в гримерную. На полу 
вы обнаружите брошеную куртку Дона. 
Поройтесь в карманах и найдите 
забавного игрушечного снеговичка. 

















Теперь отправляйтесь в фотолаборато- 
рию Дона, расположенную на втором эта- 
же. В багровом свете вы увидите фото- 
графии Эндриан, аккуратно разрезанные 
на половинки — Дон словно бы обезглав- 
ливал фотографии. Внезапно в фотола- 
бораторию врывается Дон. “Тебе нравят- 
ся мои работы?” — спрашивает он и зали- 
Ha чужом горбу далеко не уедешь вается зловещим хохотом. 
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Вам становится ясно, что настала пора 
бороться за жизнь. Борьба за жизнь — за- 
нятие, в котором промедление смерти 
подобно, но если вы все же промедлите 
и Эндриан погибнет, у вас всегда будет 
возможность попробовать спастись еще 
раз. Вдоволь нахохотавшись, Дон вцепит- 
ся вам в горло. 


Чтобы спастись, вам придется выплес- 
нуть ему в лицо содержимое бутылки с 
растворителем — она стоит на столе ря- 
дом с вами, и долго искать вам не при- 
Фотография злого духа анфас дется. Убегая из комнаты, не забудьте 

схватить лежащую на столе магическую 

книгу — в противном случае, вам придется за ней возвращаться, а вас там ждет — не дождется 
слегка разъяренный Дон. Куда бы вы ни бежали, вам все равно не избежать “трона ужаса”, стоя- 
щего на сцене TeaTpa безумец начнет приковывать вас к этому не слишком комфортному стулу. 














Если не хотите, чтобы вас обезглавили при помощи огромного маятника-лезвия, вручите Дону 
игрушечного снеговичка. Он растрогается и ненадолго впадет в прострацию. Самое время дер- 
нуть за рычаг, приводящий в движение механизм маятника — Дон стоит как раз на пути ужасного 
лезвия. Остро заточенная сталь погружается в плоть одержимого. 


Эндриан склоняется над окровавленными останками своего бывшего мужа. Но это еще далеко 
не финал — демон покидает свое искромсанное пристанище и предстает пред вами во всей 
своей грозной красе. Зеленовато-синеватая кожа, пылающие глаза, частокол клыков, могучие 
лапы, увенчанные когтями-лезвиями — не удивительно, что всех, в кого он вселялся, обуревала 
жажда к ничем не мотивированному насилию. 


Не стойте на месте, бегите. В противном случае, вам предстоит стать свидетелем неаппетитной 
сцены — демон вонзает когти в глаза героини и разрывает ее голову на части. Но и бежать сломя 
голову, куда глаза глядят, тоже не лучший выход из положения — дверь заперта, а в театре 
спрятаться негде. Бежать нужно через потайной ход. 


Если вы уже забыли, где он находится, пошарьте курсором по правой стене. Дойдя до перекрестка, 
сворачивайте направо, все остальные пути ведут только к смерти. Вы бежите вниз по узкой 
лестнице, но ваш путь преградит зияющий темный провал. Переберитесь через него по 
водопроводной трубе. Вы попали в еще одно скрытое помещение с алтарем в центре. 


Конечно же, дверь нужно закрыть на засов — прочные доски пусть ненадолго, но все-таки остановят 
демона. Теперь, не мешкая, бегите к алтарю, рядом с которым лежит труп Карноваша. Теперь 
вам придется вспомнить инструкции старого Малькольма. Положите на алтарь книгу (на странице 
с нужным заклинанием героиня откроет ее без вашей помощи), теперь вам придется снять с 
трупа Карно талисман и положить его на рисунок в раскрытой книге. 
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Приятно выйти ночью в сад... 





Во время всех этих манипуляций вам показывают, 
как содрогается дверь под ударами демона. Теперь 
для того, чтобы успешно завершить ритуал, вам 
понадобится еще и капля крови, а для этого вам 
придется уколоться брошкой. А демон тем 
временем уже доломал дверь и приближается квам. 
Теперь вам осталось только положить на окроп- 
ленный кровью талисман крест. Злобный демон 
исчезнет без следа. Ну, а вам останется только 
посмотреть, как смертельно уставшая героиня 
покидает этот страшный дом. 
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Первая Phantasmagoria вызвала не только бурные восторги, но и гневные нападки критиков —и 
сюжет слишком простенький и старомодный, и ужасы тоже старомодные. А где же погружение в 
сумрачные глубины подсознания героини, почему она не страдает комплексами, маниями и вя- 
лотекущей шизофренией, почему так мало сексуальных сцен? И Sierra, начиная работу над 
продолжением этого суперхита, решила учесть все эти пожелания и идти в ногу со временем. 


Да, теперь уже придраться не кчему — и сюжет стал куда более заковыристым и запутанным, и 
герой игры представляет собой истинную находку для психиатра, а его подсознание является 
настоящим отстойником фобий, маний, страшных воспоминаний и питомником для бредовых 
галлюцинаций. Ужасы стали еще более весомыми, грубыми и зримыми, а весьма обширные 
сексуальные сцены присутствуют чуть ли не на каждом компакте. 


Изменилось и графическое оформление игры — герои игры по-прежнему представляют собой 
оцифрованное видеоизображение, но наложено оно, в большинстве случаев, на оцифрованные 
фотографии, а видеоролики стали куда более обширными и многочисленными. 


Ну, а что же произошло с сюжетом игры, и какже связаны между собой первая и вторая части? 
К сожалению, они практически никак между собой не связаны. Героем второй части стал моло- 
дой человек по имени Куртис Крейг, работающий в корпорации Wyntech, занимающейся меди- 
цинскими исследованиями. И все было бы хорошо, если бы эта корпорация не сотрудничала с 
чуждой инопланетной цивилизацией. Отца Куртиса, основателя корпорации, убили за отказ со- 
трудничать с пришельцами, с матерью Куртису также не повезло — она отличалась склонностью 
к садизму и постоянно истязала Куртиса то при помощи электрического тока, то при помощи 
садовых ножниц, то наряжала его в женское платье, а то просто бегала за ним по дому с кухон- 
НЫМ НОЖИКоМ. 


Не повезло Куртису и с работой — преемник отца Пол Уорнер использовал Куртиса в качестве 
подопытного объекта в экспериментах, проводимых по заказу пришельцев. Не слишком везет 
Куртису и в интимной жизни — в него влюбились сразу две девушки. Правда, одна из них являет- 
ся законченной садомазохисткой и постоянно бьет его плеткой. Ну, а как только вы начинаете 
играть за этого бедолагу, у него происходят совсем уж глобальные неприятности — друзья и 
сослуживцы один за другим становятся жертвами зверских убийств, Куртиса преследуют навяз- 
чивые галлюцинации — сцены убийств, отвратительные монстры, коридоры, залитые светом 
люминесцентных ламп, операционные и прочие, не слишком приятные места. 


А может быть, это не жуткие видения, а еще более жуткая реальность? Бедняге не остается 
ничего иного, как начать посещать психоаналитика. На протяжении игры он все больше узнает о 
деятельности корпорации, в которой он работает, и о своем собственном прошлом. Но за знание 
надо платить, и цена порой бывает слишком высока. Игра постоянно держит вас в неослабеваю- 
щем напряжении — хоть страшные события начинаются в игре почти сразу (в первой части все 
ужасы были сконцентрированы под самый конец игры), вы не устаете вздрагивать и подскаки- 
вать на стуле. Вы до самого конца так и не узнаете, является ли Куртис сумасшедшим убийцей, 
да и остался ли он человеком вообще. Сюжет игры, при всей внешней сумбурности, подчиняет- 
ся строгим законам логики — случайностей в игре практически HET, каждому, самому невероятному 
факту можно найти логическое объяснение. Герой игры ведет настоящее детективное расследо- 
вание. Вот только в роли злодеев выступают не обычные преступники, мафиози и коррумпирован- 
ные чиновники, а силы, на порядок более могущественные, силы, бесконечно чуждые самой чело- 
веческой природе. 
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Главное меню (Main Menu) 


Start new дате — начать новую игру. В отличие от первой части, вы не сможете начать с любой 
главы, и вам придется проходить все по порядку. 


Continue Prevous Game — продолжить ранее сохраненную игру. 


Watch го — посмотреть заставку игры — красочный ролик, посвященный эксперименту, постав- 
ленному над главным героем. 


Phantasmagoria web раде — если у вас есть доступ в Internet, To, использовав этот пункт меню, 
вы сможете попасть на страничку, посвященную Phantasmagoria. 


Internet product update — еще один пункт меню, актуальный только для пользователей Сети. С 
его помощью вы можете легко добавить к игре все последние усовершенствования, если тако- 
вые будут появляться. 


Quit — если вы передумали играть, решив, что нервные клетки не восстанавливаются, а психи- 
ческие заболевания не лечатся, можете смело покинуть игру и поиграть во что-нибудь более 
спокойное и умиротворяющее. 


Управление. Вид игрового экрана 


Управление игрой не так уж сильно изменилось в сравнении с первой частью — вы руководите 
действиями главного героя при помощи курсора, управляемого мышкой. Курсор имеет вид лого- 
типа корпорации Wyntech, в которой работает Куртис Крейг. Если курсор, будучи наведенным на 
предмет, другого персонажа игры, дверь, стену или еще что-либо, делается ярко-белым — зна- 
чит, вы можете с тем, на что вы его навели, совершить какие-то действия. Для этого вам пред- 
стоит щелкнуть левой кнопкой мыши, после чего вы сможете посмотреть ролик, посвященный 
этим действиям. 


Иногда место, на которое вы навели курсор, показывают более крупным планом. Обычно это 
происходит со столами, компьютерами и т. п. — это означает, что вы можете осмотреть это 
место более внимательно и, как правило, обогатить свой инвенторий очередным полезным пред- 
метом. Предмет оказывается в инвентории, как только вы навели на него курсор и щелкнули 
кнопкой мыши. Курсор, принявший облик стрелки, означает, что герой может двигаться в указан- 
ном стрелкой направлении. Левой кнопкой мышки вы сможете сбрасывать не слишком интерес- 
ные для вас ролики. 


В левой верхней части экрана вы сможете найти иконку Video Playback — просмотр роликов из 
любой части игры, вплоть до того момента, на котором вы остановились. Каждому ролику при- 
своено длинное название, повествующее о том, что же в нем, собственно говоря, происходит. 
Так что, если у вас не выдержали нервы и вы невольно сбросили какой-либо из особо кровавых 
и страшных роликов, вы можете собраться с духом и посмотреть его до конца. Если ролик 
находится на другом компакте, вам, естественно, придется сменить компакт. 


В правой верхней части экрана находится иконка Control Panel. За этой иконкой скрывается 
настроечное меню игры. 
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Sound off/on — выключить или, наоборот, включить звуковое сопровождение игры. Выключать 
его явно не следует — во-первых, в игре нет субтитров, и без звука игра превратится в немое 
кино, а во-вторых, музыка и звуки великолепно нагнетают атмосферу безысходности и отчаяния. 


Save — сохранить текущее состояние игры. 


Load — загрузить сохраненную игру. Для того, чтобы загрузиться, вам совсем не обязательно 
вставлять сначала первый компакт- вставляйте компакт стой главой, на которой вы остановились 
на момент сохранения — в противном случае, Save не загрузится. 


On Line Help — подсказки или ответы на невысказанные вами вопросы о том, что делать в этой 
игре. Можете не заглядывать в этот пункт настроечного меню — ведь вы же читаете наше 
описание. 


Game Credits — информация о создателях игры. По ходу игры она вряд ли вам очень понадобит- 
ся, ну, а пройдя ее до конца, вы и так сможете посмотреть титры, обозначающие тех, кто трудил- 
ся над созданием этой замечательной игры. 


Sierra Info — рекламная информация о новых играх Sierra. 

Continue — вернуться к игре. 

Quit — не возвращаться к игре, а выйти из нее. 

Сапсе! — позволяет сбросить меню записи игры, если вы случайно выбрали не тот слот. 


В левом нижнем углу находится иконка Map — карта города, в котором живет Куртис. При помо- 
щи этой карты вы сможете перемещаться между локациями — красным фломастером на ней 
написаны названия мест, в которые вы сможете попасть. Вы просто наводите курсор на нужную 
вам надпись, и, если он стал белым, отправляетесь в выбранное вами место. 


Почти всю нижнюю часть экрана занимает инвенторий — место для хранения подобранных вами 
предметов. Предметы можно использовать, если на них навести курсор и щелкнуть левой кноп- 
кой мыши — тогда курсор примет облик предмета. Если предмет, будучи наведенным на другого 
персонажа игры или вообще на что бы то ни было, становится белым — значит, его можно 
использовать. 


В левом нижнем углу находится иконка, изображающая глаз. Она вообще-то носит название 
Inventory, но, поскольку инвенторием мы назвали место для хранения предметов, эту полезную 
вещь мы так и будем называть “глазом”. “Глаз” позволит вам более внимательно осматривать 
найденные предметы, в частности, читать письма, открывать книги и бумажники. При помощи 
“глаза” вы сможете также комбинировать предметы — поместить туда один предмет, потом на- 
вести на него другой. Иногда в результате этой манипуляции может появиться еще один комби- 
нированный предмет. 
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Полное описание 


Первая глава 


Квартира Куртиса. Спальня. 

Начинается новый день. Откройте ящик тумбочки, на которой стоит зеркало, и возьмите шоко- 
ладку (granola bar), и фотографию родителей Куртиса. Можете посмотреться в зеркало — Кур- 
тис причешется. Выходите из спальни и идите в прихожую. 


Квартира Куртиса. Прихожая 
Выньте почту из почтового ящика и отправляйтесь в гостиную. 


Квартира Куртиса. Гостиная 

Подойдите ккрысиной клетке, чтобы поздороваться с Блобом — белой крысой, любимцем Курти- 
са.Теперь самое время посмотреть почту. Для того, чтобы проделать полезную процедуру, возь- 
mute почту (тай) из инвентория и используйте ее на Куртиса — он усядется на диван и начнет 
открывать многочисленные конверты. Среди корреспонденции Куртис обнаружит порнографи- 
ческую открытку весьма эротического содержания. С кофейного столика возьмите фотографию 
новогодней вечеринки. Теперь можете идти в прихожую. 


Квартира Куртиса. Прихожая 

Щелкните мышкой на дверь квартиры. Куртис соберется было ее открыть, но внезапно вспомнит, 
что он забыл бумажник. Идти куда бы то ни было без бумажника он отказывается наотрез. Ниче- 
го не поделаешь — придется возвращаться в гостиную. 


Квартира Куртиса. Гостиная 

Куда же запропастился этот проклятый бумажник? Может быть, он под кушеткой? Щелкните 
мышкой Ha кушетку — Куртис опустится на колени и посмотрит вниз — BOT OH, бумажник, нашелся. 
Только как его достать? Может быть, Блоб может вам помочь? Идите ккрысиной клетке и выпус- 
тите из нее Блоба. Из уютной клетки белая крыса перекочевала в ваш уютный инвенторий. 


Используйте крысу Ha кушетку — результат окажется именно таким, как вы и ожидали — Боб 
убежит под кушетку. Чтобы он вернулся вместе с бумажником, используйте на кушетку шоко- 
ладку — перед таким искушением крыса устоять не сможет. 


Бумажник у вас в кармане (в инвентории, точнее), Блоб в клетке — все, можно смело идти на 
работу. Идите в прихожую, выходите из квартиры и выберите на карте ММущесн. 


Корпорация Wyntech 

Куртис стоит в коридоре и размышляет над тем, как ему попасть на рабочее место — на двери 
стоит замок со сканирующим устройством (вас должна пока что интересовать именно эта дверь, 
хотя в коридоре имеется еще две двери). Как говорится, “А ларчик просто открывался” — возьми- 
те из инвентория бумажники поместите его в “глаз”. Открыв бумажник, вы легко можете извлечь 
из него keycard — идентификационную карточку Куртиса. Использовав карточку на сканирующее 
устройство, вы легко можете войти в Главный Офис. 


WynTech: Главный Офис 
Вотвы и в офисе. Вдоль стен расположились уютные закутки — рабочие места сотрудников корпо- 
рации Wyntech. 
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В дальнейшем вам часто придется перебираться с локации на локацию, курсируя между этими 
рабочими местами, но поначалу, возможно, сориентироваться вам будет трудновато. 


Такчто, описанные ниже действия вы можете произвести и не в том порядке, в каком они приве- 
дены в нашем описании. Щелкните мышкой на автомат с газировкой (насчет газировки мы не 
уверены, но, во всяком случае, из этой штуки можно нацедить стаканчик какого-то питья) и 
попейте. Затем щелкните на дверь напротив автомата — за этой дверью скрывается офис Уорне- 
ра — начальника Куртиса. С образом этого начальника у Куртиса связаны неясные, но очень 
страшные воспоминания — коридоры, операционные, боль и страх. Налюбовавшись дверью на- 
чальника, идите к рабочему месту Джослин. Его можно узнать по цветам. 


WynTech. Рабочее место Джослин 

Джослин — весьма симпатичная девушка, явно неравнодушная к Куртису. Поболтайте с ней, 
потом покажите имеющиеся у вас фотографии и открытку эротического содержания. Выслушав 
ее мнение по поводу фотографий и открытки, идите крабочему месту Toma — его легко узнать по 
ящику с ключами. 


WynTech. Рабочее место Toma 

Том — это, судя по всему, местный кадровик. К тому же, он еще и ведает вопросами охраны. 
Поболтайте с ним и покажите бумажник и идентификационную карточку — вы жалуетесь на то, 
что у вас низкий уровень допуска к секретам корпорации. Но Том ничем не может вам помочь. 
Теперь идите к рабочему месту Терезы — ее рабочее место расположено у самого окна. 


М/упТесн. Рабочее место Терезы 

Тереза — еще одна симпатичная девушка, также неравнодушная к Куртису. Поболтайте с ней о 
разных пустяках. Затем покажите ей открытку — BAM же интересно, кто ее мог послать. Проведя 
беседу, полную вполне прозрачных намеков, идите к рабочему месту Боба — это рабочее место 
легко узнаваемо по черному пальто, висящему на вешалке. 


М/уптТесн. Рабочее место Боба 

Боб — типичный служащий, полноватый и лысый, в очках с круглой оправой. Отношения с Курти- 
сом у него слегка натянутые, но побеседовать с Бобом все-таки придется. Этот содержательный 
диалог оканчивается тем, что Боб пожелает, чтобы вы поцеловали его в одно укромное место. 
Покинув рабочее место Боба, вы снова оказываетесь посреди Главного офиса. 


Wyntech. Главный офис 
Выпейте еще один стаканчик газировки и загляните в кабинет Уорнера. 


WynTech. Кабинет Уорнера 

Уорнер, судя по всему, питает слабость к охоте — весь кабинет уставлен чучелами убитых жи- 
вотных. Но чучела вас нисколько не интересуют, в отличие от письменного стола. Чтобы повни- 
мательней исследовать стол, щелкните на компьютер. Посмотрите на стоящую на столе фото- 
графию. Выдвините ящик стола. Но покопаться в столе начальника вам так и не удастся — туда 
войдет Уорнер и попросит вас покинуть его кабинет, и вам придется пойти к своему рабочему 
месту — действительно, надо же когда-то и поработать, не все же слоняться по офису. Ваше 
рабочее место находится правее рабочего места Боба. 
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WynTech. Рабочее место Kyptuca. Curtis’ Cubicle 

Чтобы сесть за стол, щелкните Ha зеленый стул. Теперь посмотрите на фотографию, изобра- 
жающую любимую крысу Куртиса. Запомните имя крысы — Blob, в скором времени оно вам 
пригодится. Посмотрите на листок с номерами телефонов ваших сослуживцев. Изучив номера, 
можете начать всех обзванивать- работа не волк, в лес не убежит, можно и поболтать. Щелкни- 
те на телефон, набирать номера вы сможете, нажимая на кнопки при помощи курсора. Позвоните 
Джослин — ее номер 6992. Затем позвоните Тревору по номеру 6125. Еще раз побеспокойте 
Тома, набрав 6120. Напоследок позвоните Терезе ее номер 3038. И не забудьте еще и позвонить 
Уорнеру, чтобы он убедился, что вы уже на рабочем месте — номер вашего начальника 6996. 


Теперь щелкните курсором на компьютер — надо создать видимость кипучей деятельности. Но 
компьютер Куртиса, оказывается, запаролен. Каков пароль, догадаться несложно — конечно же, 
он использует в качестве пароля имя своей любимой крысы. Так что введете Blob. Поработать 
как следует вам не удастся — придется идти к Тревору. Рабочее место Тревора легко узнать по 
многочисленным глобусам. 


WynTech. Рабочее место Тревора 

Тревор — лучший друг Куртиса, элегантный мужчина с бородкой. Поговорите с ним о текущих 
делах. Покажите ему имеющиеся у вас фотографии и открытку сексуального содержания. За- 
тем покажите ему еще и вашу идентификационную карточку. Тревор, судя по всему, посвящен в 
некоторые секреты корпорации, но о своих знаниях предпочитает помалкивать — дружба друж- 
бой, а служба службой. После этой содержательной беседы можете возвращаться на свое рабо- 
чее место. 


WynTech. Рабочее место Куртиса 

Щелкните курсором на компьютер. Зайдите в раздел документов (иконка с папками в левом 
нижнем углу монитора компьютера Куртиса). Зайдите в директорию Employees (Служащие) и 
почитайте досье работников корпорации. Зайдите в досье Куртиса (Curtis), чтобы узнать, над 
чем же сейчас работает этот труженик. Оказывается, для текущей работы ему необходим файл 
Venimen_Sagawa. Зайдите в этот файл. Внимательно читать его совсем необязательно — Кур- 
тис занят обычной рутинной работой. Посмотрите, над чем работают другие сотрудники, заходя 
в директории с их именами. Вернитесь к файлу Venimen до того, как Куртис погрузится в пучи- 
ны бредовых галлюцинаций. А вот у Куртиса начинаются видения — непродолжительные, но 
яркие; окровавленное лицо убийцы чем-то похоже на физиономию Куртиса. 


По окончании галлюцинации снова щелкните курсором на компьютер, чтобы увидеть еще одно 
мрачноватое видение. Кто бы мог подумать, что сидеть за компьютером на работе — такое опас- 
ное занятие. Теперь надо успокоиться, придти в себя. А лучшее средство успокоиться — позво- 
нить другу. Другу вас только один — Тревор. Надеемся, вы не забыли, что его телефон 6125. 
Все, успокоились? Теперь снова садитесь за компьютер. На этот раз посмотрите электронную 
почту (иконка с изображением почтового ящика). Для чего сотрудники, сидящие в одном не 
слишком-то обширном помещении, обмениваются посланиями по электронной почте —тайна за 
семью печатями, но, тем не менее, это так. Прочитайте все сообщения. Их много, но, если особо 
не вчитываться в содержание, справиться с этой задачей можно довольно быстро. Некоторые 
послания требуют ответа (replay). Ответьте на послания Джослин и Тревора. 
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Писать ответные послания самостоятельно вам не придется — просто отправьте то, что уже 
приготовил компьютер — вы дадите знать, что их сообщения прочитаны и приняты к сведению. 
После чего вы можете покинуть рабочее место и выйти из Главного офиса в коридор. 


WynTech. Кладовка 

В правой стене коридора есть дверь, за которой скрыто складское помещение. Оно-то вам и 
нужно. Зайдя на этот склад идите в дальний правый угол. Щелкните курсором на нагроможде- 
ние коробок. В ходе непродолжительного ролика Куртис растащит все эти коробки в стороны, и 
вы увидите, что за ними скрывается небольшая дверца. Что же скрыто за этой дверцей, и поче- 
му она надежно укрыта от посторонних глаз? Вас интересуют ответы на эти вопросы — тогда 
попытайтесь открыть дверь. Ничего не выходит — она заперта Ha ключ. Примените к двери от- 
вертку — и опять ничего не выходит. Если у вас много свободного времени, можете применить к 
двери все имеющиеся у вас предметы, с тем же результатом. Убедившись в бесплодности своих 
попыток, возвращайтесь в Главный Офис и идите к рабочему месту Тревора. 


WynTech. Рабочее место Тревора 

Поболтайте с Тревором. В ходе этой беседы вы пытаетесь выяснить, знает ли Тревор что-ни- 
будь об этой странной двери. Но Тревор предлагает вам сходить в ресторан. Куртис охотно 
принимает приглашение. 


Ресторан “Мечтающее Дерево” 

В ресторане вам не остается ничего другого, кроме как продолжить беседу с Тревором. По 
окончании беседы вы снова оказываетесь в корпорации. Идите к своему рабочему месту. Може- 
те идти и к другим рабочим местам, но своими разговорами вы всех уже успели достать. 


WynTech. Рабочее место Куртиса 

Включите компьютер и попробуйте войти в файл Venimen. Не тут-то было — за ваше отсутствие 
кто-то позаботился о том, чтобы в этот файл войти было не так-то просто — Ha экране появляется 
ряд окошек, в которых мелькают случайные последовательности букв. Вам предстоит при помо- 
щи курсора останавливать букву за буквой, пока из них не сложится слово RATBOY. Что же 
такое произошло с этим файлом, может, это шутка вашего недоброжелателя Боба? Идите к 
рабочему месту Боба, чтобы в очередной раз выяснить отношения. 


WynTech. Рабочее место Боба 
Поговорите с Бобом. Ничего полезного для себя из этого разговора вы не извлечете. Поговорив 
с Бобом, идите к рабочему месту Терезы. 


WynTech. Рабочее место Терезы 

Поговорите с Терезой. Ее речь, как всегда, полна многозначительных намеков. Куда же пойти 
после такой беседы, как не в какое-нибудь укромное местечко? Идите в кладовку и посмотрите 
ролик, в котором Тереза откровенно заигрывает с Куртисом. Возвращайтесь в Главный офис и 
идите к своему рабочему месту. 


WynTech. Рабочее место Куртиса 

Включите компьютер и войдите в файл Venimen. Вообще поройтесь в компьютере до тех пор, 
пока Куртис не скажет, что рабочий день уже закончился. По окончании рабочего дня неплохо бы 
и перекусить. Покиньте корпорацию и идите в “Мечтающее Дерево”. 
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Мечтающее дерево 

Поговорите с Джослин, по окончании каждого ро- 
лика с беседой начинайте говорить снова и бол- 
тайте до тех пор, пока официант не принесет счет. 
Счет, естественно, надо оплатить. Используйте 
бумажник Куртиса для оплаты. Пора возвращать- 
ся домой — выберите на карте квартиру Куртиса. 





Квартира Куртиса 
Дома Куртис не один — у него гости. Вернее, гос- 
тья — Джослин. Щелкните на нее курсором, чтобы 
просмотреть финальный ролик этой главы. В этом 
ролике фирма Sierra активно рекламирует исполь- 
зование презервативов. 









Будь бдителен 


Вторая глава 


Глава открывается красочным роликом, посвященным безвременной кончине Боба. Боб сидел 
за компьютером, не подозревая, что смерть уже близка. Перед тем, как на монитор брызнули 
струи крови, он успел узнать кое-что о деятельности Wyntech, что по служебному положению 
ему знать было не положено. 


Квартира Куртиса. Гостиная 
В гостиной вам делать нечего, отправляйтесь в спальню. 


Квартира Куртиса. Спальня 


Посмотрите в зеркало, чтобы полюбоваться кровавым видением, посвященным смерти Боба. 
Теперь идите в прихожую. 


Квартира Куртиса. Прихожая 
Возьмите из почтового ящика свежую почту и иди- 
те в гостиную. 


Квартира Куртиса. Гостиная 
Посмотрите сегодняшнюю почту (на всякий слу- 
чай, напоминаем, что для этого требуется исполь- 
зовать почту на Куртиса). После осмотра почты в 
вашем распоряжении появится визитная карточка 
психоаналитика доктора Харбург. 


Психическое здоровье Куртиса в последнее вре- 

мя слегка пошатнулось, и эта визитка пришлась 

как нельзя более кстати. Затем подойдите кклет- 

ке с Блобом и пожелайте своей любимой крысе о 

доброго утра. Щелкните курсором на книжный Бракованное зеркало, искаженно 
отражающее реальность 

шкаф, чтобы внимательно осмотреть его. 
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Из заслуживающих внимания предметов в книжном шкафу есть только фотография творческого 
коллектива, работавшего над этой игрой и обрекшего нечастного Куртиса на столько страданий. 
Вы сможете лишь посмотреть на эту фотографию, она до конца игры так и останется в книжном 
шкафу. 


Теперь самое время позвонить психоаналитику — используйте визитку доктора на телефон, что- 
бы пожаловаться на навязчивые галлюцинации и договориться о приеме. После чего можно отправ- 
ляться на работу. 


WynTech. Коридор 

Боб зверски убит. Сотрудники столпились в коридоре, всем своим видом выражая скорбь по 
погибшему товарищу — Боба никто не любил из-за склочного характера, но такой смерти он явно 
не заслужил. В Главный офис никого не пускают — там работает полиция. 


Поговорите по очереди со всеми тремя своими сослуживцами — Джослин, Тревором и Терезой. 
По окончании разговора коридор опустеет. Попробуйте зайти в Главный офис. Да, в офисе полно 
полиции — вы видите, какупаковывают в пластиковый мешок TO, что некогда было Бобом. На вас 
сразу же накидывается с расспросами женщина-детектив “Кто вы такой?”, “Что вы здесь делае- 
те?” и чуть ли не: “Что вы делали вчера ночью?”. 


В ходе этой беседы у вас начинаются очередные видения — вы видите окровавленного убийцу, 
очень похожего на Куртиса, занятого поеданием человеческих внутренностей. Чтобы не мозо- 
лить глаза полицейским и избежать дальнейших ненужных расспросов, выходите в коридор и 
идите в кабинет Уорнера (следующая дверь после двери Главного офиса). 


WynTech. Кабинет Уорнера 
Уорнера, к счастью, нет на рабочем месте, так что никто не помешает вам подобрать с пола 
маленький клочок бумаги с тремя словами, написанными от руки. Из кабинета Уорнера снова 
попробуйте войти в Главный Офис. 


WynTech. Главный офис 

Дама-детектив тут кактут. Снова вопросы, снова яркие непродолжительные кровавые видения. 
Как только беседа со стражем порядка будет окончена, дважды щелкните курсором на рабочее 
место Куртиса. Но поработать сегодня вам так и не удастся — сотрудники корпорации решили 
собраться в своем любимом ресторанчике “Мечтающее дерево” и обсудить текущее положение 
дел. Вам придется принять участие в этом собрании — идите в “Мечтающее дерево”. 


Ресторан “Мечтающее дерево” 

Инициатором собрания является Том. Как инициатор, он отправляется за выпивкой. Дважды 
поболтайте с Джослин (до тех пор, пока она не уйдет), затем поговорите с Терезой — кровавые 
события ничуть не повлияли на ее чувства, и она продолжает “клеиться” к вашему герою. Она 
даст вам приглашение в ночной клуб BorderLine (“Граница”). Поболтав с ней, можете возвращать- 
ся домой. 


Квартира Куртиса. Гостиная 
Еще раз осмотрите крысу и книжный шкаф. После чего идите в спальню. 
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Квартира Куртиса. Спальня 
Посмотритесь в зеркало. Неужели этот окровавленный мясник, что смотрит на вас стой стороны 
стекла, — это вы? Во избежание дальнейших галлюцинаций идите на работу. 


\М/уптесн. Главный офис 

Если вы думаете, что женщина-детектив уже покинула место происшествия, вы глубоко ошиба- 
етесь — она все еще здесь. Она прогоняет вас в коридор, но вы должны снова зайти в Главный 
офис. На свое рабочее место вас не пускают, но зато вы можете прошмыгнуть на рабочее 
место Тома. 


WynTech. Рабочее место Тома 

Тома на его рабочем месте нет, он заливает пивом впечатления от жуткого убийства. И вы 
можете воспользоваться его телефоном, чтобы позвонить Уорнеру (номер 6996). Убедившись, 
что и его в ближайшее время не будет на месте, идите в его кабинет. 


WynTech. Кабинет Уорнера 

Щелкните курсором на стол Уорнера. Посмотрите на фотографию и документы на столе. После 
чего выходите из экрана, посвященного столу вашего начальника. Посмотрите на произведение 
декоративного искусства с надписью Carpe Diem, висящее на стене. Вернитесь к столу и возь- 
мите валяющийся среди всякого барахла ключ. После чего идите в Главный офис и загляните 
на рабочее место Боба. 


WynTech. Рабочее место Боба 

Вещи Боба уложены в карточный ящик, и вас посещает очередное видение — из ящика густо 
течет кровь. Щелкните курсором на стул Боба, и вы сможете найти пуговицу от его пальто. 
Пуговицу, естественно, надо взять с собой. Выйдите из Главного офиса в коридор и идите в 
кладовку. 

WynTech. Кладовка 

Как легко догадаться, вам снова предстоит разгрести коробки, скрывающие меленькую дверцу. 
Когда дверь будет расчищена, используйте на ней ключ, найденный в кабинете Уорнера. Надо 
же — ключ подошел. Вы оказываетесь в маленькой комнатушке, в которойу Куртиса начинается 
приступ клаустрофобии, сопровождаемый очередной порцией видений. Теперь щелкните курсо- 
ром на небольшой шкафчик для хранения документов. В вашем распоряжении окажется метал- 
лическая коробка, бывшая некогда одним из ящиков в этом шкафу. С этой находкой отправляй- 
тесь домой, чтобы изучить ее повнимательней в более спокойной обстановке. 


Квартира Куртиса. Гостиная 

Чтобы изучить содержимое металлической коробки, используйте ее на Куртиса. Ваш инвенто- 
рий пополнится обрывком детского платья и папкой с документами, посвященными проекту Trash- 
hold — одному из зловещих секретов корпорации, в которой вы работаете. После того, как вы 
извлекли эти предметы, щелкните на коробку еще раз, чтобы обнаружить, что в ней есть тайник. 
Открыть тайник вы не сможете, даже и не пытайтесь. Поэтому покиньте экран с коробкой и 
отправляйтесь на прием к доктору Харбург. 


Офис доктора Харбург 
Доктор Харбург оказалась симпатичной женщиной. Прежде, чем приступить к рассказу о своих 


психических хворях, посмотрите на хрустальный шар с падающим снегом, Стоящий на столе 
доктора. 
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На Куртиса нахлынут воспоминания — у него в 
детстве была в точности такая же игрушка, но 
мама Куртиса разбила ее вдребезги. Теперь са- 
мое время начать беседу с доктором. Покажите 
доктору все имеющиеся у вас фотографии и при- 
глашение в ночной клуб. Покажите и досье о 
проекте “Трэсхолд”. Затем покажите и обрывок 
детского платья — демонстрация этого клочка 
даст вам насладиться потоком детских воспо- 
минаний Куртиса — мама, наряжающая Куртиса 
в платьице, мама, мучающая Куртиса электри- 
ческим током, мама, бегающая за Куртисом с 
кухонным ножиком. 




















Чтобы получить полный комплект воспоминаний “Ha что жалуетесь ?” 

о тяжелом детстве Куртиса; обрывок платья при- 

дется показать дважды. Затем покажите доктору пуговицу Боба, чтобы поведать об убийстве и 
связанных с ним галлюцинациях. М-да, наш герой — настоящая находка для психоаналитика. В 
завершение беседы используйте визитку на доктора, чтобы договориться о следующем приеме. 
После чего отправляйтесь в “Мечтающее Дерево”. 


Ресторан “Мечтающее Дерево” 

Щелкните курсором на официанта Макса, чтобы с ним поделиться впечатлением об убийстве 
(наверняка за день Макс слышит эту историю уже далеко не в первый раз). Теперь отправляй- 
тесь в ночной клуб “Граница”. 


Ночной клуб “Граница” 

В этот ночной клуб, расположенный в самом сердце каких-то трущоб, пускают далеко не всех (и 
скоро вы узнаете, почему). Чтобы вышибала сменил гнев на милость и разрешил вам пройти, 
покажите ему открытку-приглашение от Терезы (не перепутайте ее с порнографической открыт- 
кой, полученной в самом начале игры). 


Зайдя в клуб, побеседуйте не то с педиком, не то с трансвеститом, стоящим у бара. Зайдите в 
комнату отдыха, расположенную позади бара (еще вы можете зайти в туалет, но в этом тесном 
помещении занимаются групповым сексом, и вам туда не протиснуться, а в коридор, располо- 
женный в правом углу экрана, вас просто не пустят). 


В комнате отдыха вас ждет Тереза. Сядьте за ее столик, поболтайте с ней, выпейте стакан с 
каким-то ядреным спиртным напитком. Когда одетый в кожу мужик предложит вам нанести тату- 
ировку, соглашайтесь, щелкнув курсором на мужика. Впрочем, нанести татуировку этому специ- 
алисту так и не удастся, он только измажет вам живот тушью. Далее вам предстоит посмотреть 
ролик, в котором Куртис и Тереза занимаются любовью. После чего можете возвращаться в 
квартиру. 


Квартира Куртиса. Спальня 
Щелкните курсором на живот Куртиса, чтобы полюбоваться еще одной чередой бессвязных гал- 
люцинаций. 
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Третья глава 


Квартира Куртиса. Спальня 


Прежде чем покинуть спальню, бросьте взгляд в зеркало. Полюбовались своим отражением? 
Все, больше вас в спальне ничего не держит, можете идти в гостиную. 


Квартира Куртиса. Гостиная 

Только вы вошли в гостиную, как зазвонил телефон. Щелкните на него курсором, чтобы снять 
трубку и поговорить. Закончив телефонный разговор, идите к клетке с Блобом и побеседуйте с 
очаровательной крысой. Затем идите в прихожую, чтобы вынуть почту. Вернитесь в гостиную, 
чтобы ее прочитать. Внимательно прочитайте одно из объявлений. После чего отправляйтесь 
на работу. 


М/упТесп. Кладовка 

Первым делом отправляйтесь на склад и разгребите коробки рядом с дверцей, ведущей в потай- 
ную комнату. За ночь дверь кто-то тщательно зацементировал. Обратите внимание на стол с 
инструментами — возьмите со стола молоток. Больше на складе вам делать нечего. Отправляй- 
тесь в Главный офис. 


WynTech. Рабочее место Куртиса 
Посмотрите ролик, в котором Уорнер ругается с женщиной-детективом. Уорнер не может найти 
связный ответ на вопрос, почему среди его сотрудников такая высокая смертность. Оказавшись 
на своем рабочем месте, включите компьютер. Почитайте свежие сообщения, пришедшие по 
электронной почте. Ответьте на письмо Тревора (оно называется “Ты можешь поверить в это?”), 
атакже письма Джослин и Терезы. Зайдите в директорию Archives. Когда у вас спросят пароль, 
введите Carpe Diem (не забудьте про пробел между словами пароля). Теперь вам станет досту- 
пен файл Trashold.doc. Внимательно ознакомьтесь с его содержимым. Зайдите в директорию 
Memos (Записки). В ней есть три файла, но все они запаролены. Пароли находятся на той бу- 
мажке, которую вы подобрали на полу в кабинете Уорнера. Пароль к файлу ACCESS.DOC— 
INFECTION, пароль k ENERGY.DOC — REVELATION, пароль к последнему, самому интересному 
для Bac файлу CURTIS.DOC — DESECRATION 
(хорошие пароли — Инфекция, Открытие, Оск- 
вернение). Хоть файлы и запаролены, но все 
равно, в них много неясностей. Позвоните Тре- 
Bopy — HOMep 6125, затем позвоните Джослин— 
номер 6992. Отправляйтесь к рабочему месту 
Тревора. 


WynTech. Рабочее место Тревора 
Поговорите с Тревором. Он так и не даст яс- 
ных ответов на ваши вопросы. Отправляйтесь 
крабочему месту Терезы. 


WynTech. Рабочее место Терезы 
Поговорите с Терезой дважды. Воспрянув ду- 
хом после этого разговора, отправляйтесь к а 
рабочему месту Боба. Начальник всегда прав 
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Wyntech. Рабочее место Боба 


Посмотрите на коробку с вещами Боба, стоящую на его столе. Идите к рабочему месту Джос- 
лин. Надо же разобраться в своей личной жизни. 


WynTech. Рабочее место Джослин 

Дважды поболтайте с Джослин и отправляйтесь к двери Уорнера. Щелкните курсором на эту 
дверь, чтобы посмотреть довольно-таки сумбурный ролик, в котором разгневанный Уорнер ис- 
ступленно кричит “Ты труп!”. Далее действие переносится в психушку. 


Психушка 

М-да, положеньице. Вы сидите в кресле, встать с кресла вы не можете — ремни не пускают. 
Вокруг резвятся психи. За вами пристально наблюдает медсестра. Поболтайте с медсестрой. 
Если вы надеетесь, что после этого она вас немедленно выпустит, вас ждет горькое разочаро- 
вание. Придется решать вопрос освобождения своими силами — щелкните курсором на Куртиса, 
затем на застежку ремня — ваши действия вызовут лишь негативную реакцию медсестры. 


Тогда обратите внимание на двух психов, сидящих на полу рядом с вами и катающих по полу 
мячик. Пните мячик ногой — для этого вам придется поймать его курсором и щелкнуть кнопкой 
мыши. Укатившийся мячик вызовет у несчастных психов истерику — персоналу психушки в бли- 
жайшее время станет не до вас. Воспользуйтесь этим переполохом, чтобы освободиться — щелк- 
ните курсором на Куртиса, затем на застежку ремня. И как только Куртис обретет свободу дей- 
ствий, наводите курсор на дверь в конце палаты. Оказывается, психушка вам примерещилась, 
вы просто упали в обморок на полу около кабинета Уорнера. Над вами склонились испуганные 
сослуживцы. Ни о какой работе уже и речи быть не может — отправляйтесь домой. 


Квартира Куртиса. Гостиная 

Пора заняться тайником в металлическом 
ящике, который вы нашли в потайной комнате 
в кладовке. Используйте коробку на Курти- 
са, чтобы он еще раз ее осмотрел. На экра- 
не с коробкой поместите молоток в “глаз”, 
затем используйте на молоток отвертку — по- 
лучился комбинированный предмет из молот- 
ка и отвертки. Используйте его на коробку, 
чтобы открыть тайник (обычный тайничок — 
двойное дно). В нем вы сможете найти пись- 
мо от отца Куртиса. Прочитайте его, помес- 
тив в “глаз”. Отправляйтесь в ресторан “Меч- 
тающее Дерево”. 


Ресторан “Мечтающее дерево” 

В ресторане вас ждет встреча с Тревором, 
поговорите с ним, пока он не уйдет.После “Куртис, с тобой все в порядке?” 
чего отправляйтесь к доктору Харбург. 
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Офис доктора Харбург 

Поговорите с доктором Харбург о своих пробле- 
мах — видениях, маниакальных страхах, своих 
подозрениях относительно истинной деятельнос- 
ти корпорации “\ММупТеси”. Кому же еще говорить о 
подобных вещах, как не психоаналитику. Затем 
вам придется повторить ту же последователь- 
ность действий, что и на первом приеме. Пока- 
жите все имеющиесяу вас фотографии и открыт- 
ки, покажите досье по проекту Treshold, не 3a- 
будьте показать обрывок платья и кнопку от паль- 
то Боба — а то вдруг доктор обо всем этом забы- 
ла. Напоследок дважды покажите письмо от отца 
Куртиса. Выслушав ответные реплики доктора, 
отправляйтесь в ночной клуб “Граница”. 








Ee стихия — садо-мазохизм 


Ночной клуб “Граница” 

Поговорите с очередным представителем сексуальных меньшинств у стойки бара. Если есть 
желание, загляните в туалет — TaM опять занимаются групповым сексом, но на этот раз участни- 
ки “групповухи” попались какие-то застенчивые, и в туалет вам никак не войти. Терезы на этот 
раз в клубе нет. Можете смело возвращаться домой. 


Квартира Куртиса. Гостиная 

Напрасно вы искали Терезу в ночном клубе — она терпеливо дожидается вас в гостиной вашей 
квартиры. Если вы ждете, что Тереза и Куртис сразу начнут заниматься сексом, вы будете слегка 
разочарованы — прежде чем идти в спальню, нужно сначала поговорить обо всяких пустяках. А 
уж потом можно идти в спальню. 


Квартира Куртиса. Спальня 

Пощелкайте курсором на Терезу. Затем устройтесь в кресле поудобнее и смотрите весьма длин- 
ный и интересный ponuk Тереза является законченной садо-мазохисткой, и ее представления 
о сексе слегка отличаются от общепринятых. 


Четвертая глава 


Эта глава начинается с ролика, посвященного смерти Тома. Этот бедняга, как и его предшест- 
венник Боб, умер на рабочем месте — перед монитором компьютера.Нехитрая мораль этого ро- 
лика — “меньше знаешь, дольше живешь”. 


Квартира Куртиса. Гостиная 

Утро начинается с визита уже прекрасно знакомой вам женщины-детектива. Поговорите с ней, 
вернее, поотвечайте на стандартный набор вопросов типа “Что вы делали вчера вечером?” Де- 
тектив изумленно пялится на следы от плетки Терезы на вашем теле, а вас повергает в смуще- 
ние когтистая лапа, внезапно высовывающаяся с потолка. Удовлетворив свое любопытство, 
детектив уходит. Теперь вам надо позвонить доктору Харбург и договориться о следующем 
приеме — используйте визитку доктора на телефон.. 
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Поговорив с доктором, приступайте ктрадиционному ритуалу общения с крысой. Крыса внезап- 
но начинает говорить, в крысиной клетке появляются чьи-то внутренности — страшно, аж жуть! 
Чтобы полюбоваться всем этим кошмаром, вам придется щелкать курсором на клетку целых 
три раза. Посмотрите на книжный шкаф- на несчастном шкафу с фотографией создателей игры 
Куртис попытается сорвать накопившиеся отрицательные эмоции. Сходите за почтой и посмот- 
рите ее (вы наверняка уже запомнили, как это сделать). Теперь вы можете отправляться на 
работу. 


WynTech. Главный Офис 

Попытайтесь пройти крабочему месту безвременно почившего Тома. Попытка окажется неудач- 
ной — вы опять столкнетесь нос кносу с женщиной-детективом. Очевидно, за последние два дня 
вы уже успели изрядно друг друга достать. После непродолжительного диалога отправляйтесь 
в "Мечтающее Дерево”. 


Ресторан “Мечтающее Дерево” 

В ресторанчике вы встретите местного завсегдатая — вашего лучшего друга Тревора. Вам не 
остается ничего другого, как начать с ним беседовать. Как только Тревор покинет ресторан, 
отправляйтесь в “WynTech”. 


WyntTech. Главный офис 

Попытайтесь войти в кабинет Уорнера — дважды щелкните курсором на его дверь, но путь вам 
преградит женщина-детектив, которую вы достали уже окончательно, вдобавок ко всему, дверь 
еще и закрыта на ключ. Вы не забыли о том, что вы договорились о встрече с доктором Харбург? 
Не забыли — вот и прекрасно. Отправляйтесь на прием к доктору. 


Офис доктора Харбург 
Поговорите с доктором. Долгой беседы, к сожалению, не получится — у Куртиса начнется исте- 
рика, и, покричав и помахав руками, он выскочит из кабинета. Возвращайтесь в квартиру Куртиса. 


Квартира Куртиса. Гостиная 

Стук в дверь — неужели опять приперлась эта настырная полицейская? Нет, все оказалось не 
так плохо — на пороге стоит Джослин. Побеседуйте с Джослин, пока она не выговорится и не 
уедет. Осмотрите столик, за которым вы только что с ней беседовали — на нем лежит шпилька. 
Возьмите ее — она скоро вам пригодится. Возвращайтесь на работу. 


WynTech. Коридор 
Для чего еще нужны шпильки, кроме как для открывания замков — используйте шпильку для двери 
кабинета Уорнера. Замок легко поддастся вашим усилиям — можете заходить. 


WynTech. Кабинет Уорнера 

Продолжим копаться в тайнах начальника Куртиса. Для того, чтобы открыть запертый ящик 
стола, используйте отвертку. Возьмите листок бумаги и книгу о тайнописи, валяющиеся в ящике 
стола. Можете посмотреть оглавление книги при помощи “глаза” — в оглавлении подчеркнута 
глава, посвященная Розетскому камню (с его помощью ученые облегчили себе задачу разгадки 
древнеегипетской письменности, но никакого отношения кигре древнеегипетская письменность 
не имеет). Теперь включите компьютер Уорнера и войдите под именем Куртиса. 
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Загляните в электронную почту. Прочтите свежее письмо от Тревора, в котором он сообщает 
пароль службы безопасности (ЗесигеСоп). Затем войдите под именем Пола Уорнера — вы, на- 
верное, еще не забыли его пароль Carpe Diem, как не забыли еще и поставить пробел между 
словами пароля. Щелкните на иконку с изображением компьютера, чтобы получить доступ в 
директорию SecureCon. Увеличьте уровень допуска Куртиса (Secret Level) сединички до троечки. 
Когда по окончании операции у вас потребуют пароль, подтверждающий вас допуск, введите 
BlackLotus. Прочтите найденную в столе бумагу и выходите в коридор. 


WynTech. Коридор 

Теперь вы можете открыть стеклянную дверь в конце коридора — ведь вы только что подняли 
себе уровень допуска. Используйте вашу идентификационную карточку на сканирующее уст- 
ройство около стеклянной двери, и дверь гостеприимно распахнется. Вы оказались рядом с 
лифтом. У двери лифта также находится сканирующее устройство, не забудьте использовать 
карточку и на него. Лифт опустит вас в нижние коридоры, расположенные в подвале здания 
корпорации. 


WynTech. Нижние коридоры 

Щелкните курсором на двери в конце зала, чтобы начать прогулку по подвальным помещениям. 
В коридоре, открывшемся за этой дверью, щелкните курсором на груду тряпья и посмотрите 
ролик, посвященный детским воспоминаниям Куртиса — он уже был в этом коридоре в далеком 
детстве, и ему было в этом коридоре очень страшно и неуютно. В следующем коридоре обрати- 
те внимание на игрушечный грузовичок на полу — и OH, оказывается, прекрасно знаком Куртису. 
За этим коридором следует еще один коридор. Оказавшись в нем, обратите внимание на одея- 
ло, также валяющееся на полу, и вы получите следующую серию видений и воспоминаний. 
Больше коридоров не предвидится: вы добрались до цели — комнаты с Главным компьютером 
Корпорации. Дверь комнаты находится в правой стене. Подойдя к двери, щелкните курсором на 
ряд тумблеров под табличкой В64. Как можно скорее наберите на тумблерах, переключающих 
цифры на индикаторах, число 10958. Спешите — если вас застанут за переключением тумбле- 
ров, вас незамедлительно убьют, впрочем, после смерти вы всегда можете повторить попытку. 
Как только очередная попытка увенчается успехом, заходите в комнату с компьютером. 


WynTech. Комната с Главным Компьютером 

Щелкните курсором на компьютер, чтобы включить его. Как легко догадаться — он запаролен, 
еще бы — святая святых корпорации. Но пароль вы уже знаете — Rosetta. Да, все ваши безумные 
подозрения о том, что ваша корпорация работает на инопланетян, подтвердились — компьютер 
позволяет напрямую связываться с пришельцами. Поболтайте с ними — болтать вы сможете, 
наводя курсор на надписи “Да”, “Нет”, “Почему”, “Когда” и т. п. Что именно вы будете говорить, 
принципиального значения не имеет— пришельцы принимают Bac 3a Уорнера. Попутно вы y3Hae- 
те, что именно кроется за проектом Treshold (“Порог”) — это действительно порог, телепорт, по- 
зволяющий проникнуть в родной мир пришельцев — партнеров корпорации “WynTech”. В финале 
беседы пришельцы пригласят вас шагнуть за “Порог” для выяснения некоторых деталей теку- 
щей работы. Телепорт находится в соседнем помещении, но ни в коем случае не пытайтесь 
проникнуть туда при помощи своей карточки — иначе в комнату ворвется доктор Марек (вы его 
видели в заставке игры) и быстро разделается с вами. Так что выходите из этой комнаты и 
вообще покиньте корпорацию. Отправляйтесь в ночной клуб “Граница”. 
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Ночной клуб “Граница” 

Зайдите в комнату отдыха, где вас уже ждет Тереза. Поговорите с ней, выпейте стаканчик чего- 
нибудь горячительного. Тереза предложит вам следовать за ней и удалится. Делать нечего, 
придется идти. Тереза позвала вас как раз в ту комнату, пройти в которую не дает бородатый 
мужик. Если вы еще не предпринимали попыток туда пройти — эта комната находится в дальнем 
правом углу помещения. 


Попытайтесь пройти в комнату — бородатый мужик вас остановит. Покажите ему приглашение в 
клуб, которое дала вам Тереза и которое вы, в свое время, показывали вышибале. Бородатый 
мужик пропустит вас к двери. Но на двери вы обнаружите простенькую головоломку. Решить ее 
не составит особого труда: разверните четыре квадратика так, чтобы зеленые сегменты окруж- 
ности были обращены к центру (они образуют круг) и щелкните курсором на центр головоломки. 
Дверь откроется, и вы попадете в заднюю комнату клуба — место для проведения садо-мазо- 
хистских сексуальных оргий. 


Задняя комната 

Тереза явно где-то здесь, куда же она спряталась? Наведите курсор на цепи, чтобы рассмотреть 
их поближе, а также полюбоваться прочим садистским инвентарем. После чего осмотрите крас- 
ную занавеску — за ней-то и скрывается Тереза. Пришло время посмотреть еще один ролик, 
посвященный половым извращениям. Финал ролика трагичен — Тереза умирает крайне неприят- 
ной смертью. 


Пятая глава 


Квартира Куртиса. Гостиная 

Утро, как всегда, начинается с визита дамы-полицейского. Вам не останется ничего другого, 
кроме как поговорить с нею. Похоже, она уже считает вас главным подозреваемым. Посмотрите 
на клетку с Блобом: оказывается, крыса выбралась из клетки и вознамерилась убежать, водво- 
ритеее на место. Это действие слегка растрогает детектива — ваша крыса ей тоже понравилась. 
Продолжите беседу с детективом до тех пор, пока она не задаст все свои вопросы и не покинет 
вашу квартиру. Пообщайтесь теперь с крысой — скажите ей, что все в порядке. Теперь можно 
отправляться в спальню. 


Квартира Куртиса. Спальня 

Дважды посмотрите в зеркала — оба раза вместо своего отражения вы увидите облик безумного 
убийцы, заляпанного кровью своих жертв. Возьмите бумажник Куртиса из ящика шкафчика под 
зеркалом. Возьмите почту — среди почты есть только листок с логотипом вашей корпорации. 
Когда вы смотрите на него, логотип превращается в зловещую надпись. Куртис в исступлении 
рвет листок, но его обрывки, валяющиеся на полу, вспыхивают белесым пламенем и исчезают. 
Идите в Гостиную. 


Квартира Куртиса. Гостиная 

Надо бы позвонить психоаналитику — для этого используйте визитку доктора Харбург на теле- 
фон. Поговорив с нею, отправляйтесь на очередной прием. Из ролика, следующего за этими 
действиями, вы узнаете, что приема не будет. Доктор обнаруживает в телефонной трубке под- 
слушивающее устройство. Не успела она удивиться, как в комнате стало темно, и ее не стало. 
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Офис доктора Харбург 

Печальное зрелище — кабинет полностью разгромлен. Щелкните курсором на трубку телефона, 
свисающую со стола —ивы сможете подойти кстолу поближе. Кроме того, вы сможете увидеть, 
что осталось от бедной докторши — если, поэкспериментировав с положением курсора, не до- 
бьетесь появления стрелки, указывающей назад. А осталась от нее лужа слизи, в которой 3a- 
стыло искаженное ужасом лицо доктора. 


В это время в воздухе возникает изображение пришельца — тоже не слишком аппетитное зрели- 
ще. Этот набор щупалец и покрытых слизью внутренних органов хвалит вас за хорошую работу. 
В это время в офис врывается охранник с револьвером. Нервишки у парня явно пошаливают — 
того и гляди, пальнет. 


Чтобы не быть застреленным в упор, выберите момент, когда охранник отвернется, чтобы по- 
смотреть на то, что осталось от несчастного доктора, и щелкните курсором на дверь. Теперь 
вам придется отправиться на работу, вернее, отправиться за свежими впечатлениями. 


WynTech. Рабочее место Куртиса 

Включите компьютер, но, вместо обычного меню, вы увидите отвратительную физиономию при- 
шельца, которая начнет говорить вам всякие гадости (в частности, хвалить за успешно проде- 
ланную работу). Вам придется еще раз войти в компьютер, чтобы выслушать еще один скрипу- 
чий монолог пришельца. Идите к рабочему месту Боба. 


WynTech. Рабочее место Боба 


Щелкните курсором на клавиатуру компьютера Боба, чтобы стать зрителем еще одного кошмар- 
ного видения, показывающего, как умирал Боб. Идите к рабочему месту Тома. 


М/упТесн. Рабочее место Тома 


Включите компьютер Тома. Какая мерзость, вот, оказывается, как он умирал. Идите в офис 
Уорнера. 


WynTech. Кабинет Уорнера 

В кабинете Уорнера вас, в первую очередь, интересует компьютер. Войдите в него под именем 
Куртис и прочитайте новую электронную почту. Среди новых посланий вы можете найти письма 
от своей матери и от умерших сотрудников корпорации. 


Теперь войдите под именем Уорнера и прочитайте GOLDMINE.DOC в директории PaulW. Наве- 
дите курсор на надпись Grafics, а затем Ha Print, и распечатайте логотип, который вы обнаружи- 
ли в файле. После чего прочитайте BBADRESS.DOC. Теперь покиньте кабинет Уорнера и идите в 
кладовку. 


WynTech. Кладовка 

В этом помещении вас ждет Тревор. Он хочет сказать вам что-то важное о том, что он знал о 
существовании Порога — но на самом интересном месте его диалога оживают провода на рас- 
пределительном щите. Они, как змеи, опутывают Тревора и душат его. 


Выполнив свою страшную задачу, они снова превращаются в самые обычные провода. Ивы 
остаетесь в кладовке один на один с мертвым телом своего лучшего друга. 
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Осмотрите тело Тревора дважды — первый раз 
Куртис просто поскорбит над трупом, во второй 
раз у него хватит духа порыться в карманах по- 
койного.Вы сможете извлечь из кармана брюк 
идентификационную карточку Тревора. Теперь от- 
правляйтесь в подземное помещение с Главным 
компьютером. 


М/упТесн. Комната с Главным 
компьютером 
Вы снова в святая святых своей корпорации. 
Включите компьютер, введите пароль КозеНа и 
поговорите с пришельцами, пока они не скажут, 
т: что телепорт “Порог” включен. Как мы уже гово- 
Из пут смерти уже не выбраться рили, он расположен в соседнем помещении. 
Чтобы проникнуть туда, используйте карточку 
Тревора на сканирующее устройство у двери. Перед вами возникнут четыре кнопки — нажмите на 
вторую слева. Войдите в комнату с телепортом. 








Sos 





WynTech. “Порог” 


Включите компьютер, управляющий телепортом. Но в этот момент в помещение врывается Уор- 
нер. Его намерения недвусмысленны - в руках он сжимает пистолет. Поговорите с ним, тогда 
вместо того, чтобы убить Куртиса, он расскажет о смерти его отца, не желавшего сотрудничать 
с пришельцами. Но вскоре в комнате появляется пришелец и бесцеремонно отшвыривает Уорне- 
ра в сторону. Вам придется поговорить и с пришельцем. Сказав все, что он о вас думает, прише- 
лец попытается зажарить вас мощным электрическим разрядом. Чтобы не превратиться в 


запеканку, щелкните курсором на пульт компьютера, и вы телепортируетесь в другой мир (не 
путать с миром иным). 


Другой мир. Верхнее помещение 

Своды пещеры, переплетение проводов, зеленоватый сумрак- сразу становится ясно, что это 
именно другой мир — Ha Земле сложновато найти такое местечко. Подойдите к большой зеленой 
трубе и пополните свой опустевший инвенторий (все старые предметы остались на Земле) при- 
горшней зеленоватой слизи. Спускайтесь в нижнее помещение. 


Другой мир. Нижнее помещение 

В этом помещении вы сможете найти не только слизь, но и мелких представителей местной 
фауны. Вам предстоит отловить все, что удастся поймать, и ваш инвенторий пополнится совер- 
шенно неожиданными предметами. Найдите существо, похожее на подкову, существо, похожее 
на прозрачный шарик с хвостиком, и существо, похожее на морскую звезду. Возьмите также 
кусок гриба (или нечто вроде этого), которым питаются мелкие светящиеся существа, похожие 
на живые лампочки. Поместите подковообразного пришельца в “глаз” и примените к нему при- 
шельца, похожего на морскую звезду (или наоборот, как вам больше нравится) — два существа 
сольются в одно и превратятся в существо-гибрид. Покиньте это помещение через дырку в 
стене, и вы попадете в комнату с электрическими разрядами. 
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Другой мир. Пещера с электрическими разрядами 

Перед вами клубится белесое электрическое пламя. Но прежде, чем заняться изучением этого 
феномена, сверните в одну из боковых пещер - в ней резвятся существа, похожие на живые 
лампочки. Используйте на них кусок гриба. Когда они набросятся на еду, отловите одного из них 
при помощи курсора. Вернитесь к электрическому пламени. Используйте на него созданный 
вами ранее гибрид, чтобы в белесой завесе появилось отверстие (если вы щелкните правой 
кнопкой мыши, оно почему-то появится намного быстрее — левой кнопкой вам придется щелкать 
не один раз). Коснитесь курсором потока зеленоватого сияния. Не беспокойтесь, это не безвре- 
менная кончина главного героя игры, это обычная телепортация. 


Другой мир. Помещение с псевдо-Куртисом 

В помещении, в котором вы очутились, вы увидите существо, похожее на вас, но переплетенное 
паутиной щупалец — своеобразный гибрид между Куртисом и пришельцем. Щелкните курсором 
на это существо, ив помещении появится еще один пришелец — он вонзит в Куртиса (настояще- 
го Куртиса) зеленоватый электрический разряд. Ваше сознание отправится в долгое путешест- 
вие по самым разнообразным местам, и в каждым из этих мест вам будет угрожать смерть. 


Психушка 

Вы лежите на операционном столе, а улыбающийся доктор Марек готовится сделать вам опера- 
цию без наркоза, операцию по удалению всех жизненно важных органов. Если не хотите, чтобы 
в вас воткнули скальпель, щелкните курсором на поднос с хирургическими инструментами. На 
подносе выберите огромный шприц —Куртис воткнет шприц в своего мучителя (попытка исполь- 
зовать все остальные инструменты приведет к тому, что доктор Марек окажется проворнее и 
успеет вас зарезать быстрее). 


Ресторан “Мечтающее дерево” 
Вы сидите в компании Джослин, но внезапно в ее руках оказывается пистолет. Если не хотите, 
чтобы вас продырявили, щелкните курсором на пистолет, чтобы обезоружить свою возлюбленную. 


Wyntech. Холл около лифта 

Приятный сюрприз — все умершие сотрудники 
корпорации ожили и превратились в зомби. Преж- 
де чем они двинутся на вас, чтобы разорвать на 
части, с вами поговорит мертвый Тревор — из его 
кармана выпадет идентификационная карточка. 
Надеюсь, вы уже догадались, что делать — Kap- 
точка должна оказаться в вашем инвентории. 


Поэтому подвигайте курсор по нижней части эк- 
рана, пока он не примет облик стрелки, указы- 
вающей назад, и щелкайте кнопкой мышки, хва- 
тайте карточку Тревора и немедленно применяй- 
те ее на сканирующем устройстве около лифта 


(как легко догадаться, двери лифта откроются в “Джонсон Бэби ” не щиплет глазки 
самый последний момент). 
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Клуб “Граница” 

Вы лежите, прикованный ккушетке в задней комнате клуба. На вас сидит Тереза, но вместо того, 
чтобы заниматься с вами любовью, она начнет поджаривать вас электрическими разрядами. 
Если вы будете бездействовать, электрическими разрядами дело не кончится — Тереза вырвет 
у вас сердце. Щелкните курсором по рычагу, опускающем кушетку (рычаг расположен справа).- 
Куртис освободит правую руку, дернет за рычаг и сбросит Терезу (попытка использовать левую 
руку приведет все к тому же вырыванию сердца). 


Детство Куртиса. Двор дома 

Маленький Куртис играет во дворе. К нему приближается мама. Бежать бессмысленно. Наведи- 
те курсор на маму, и маленький Куртис обнимет ее и скажет, что он очень ее любит. Растроган- 
ная до слез мама не станет отстригать Куртису голову садовыми ножницами. 


Другой мир. Комната с псевдо-Куртисом 

Вот путешествие и закончилось. Пришелец-мучитель выдохся — он теперь представляет собой 
безвредную голограмму, которая исчезнет, как только вы сквозь нее пройдете. Щелкните курсо- 
ром на псевдо-Куртиса, чтобы убить эту мразь. Возьмите странный совершенно неописуемый 
предмет, лежащий рядом стелом псевдо-Куртиса. В пещере начинается настоящее землетря- 
сение (планетотрясение, вернее), в результате этого катаклизма открывается еще один проход 
в стене. Пройдите сквозь него в Нижнее помещение. 


Другой мир. Нижнее помещение 

При помощи “глаза” используйте найденный в комнате с псевдо-Куртисом предмет и коричневую 
слизь. Используйте то, что получилось, для того, чтобы заделать дырку в зеленой трубе, по- 
врежденной катаклизмом. Идите в Верхнее помещение к“Порогу”. Пора бы уже подумать о BO3- 
вращении домой. 


Другой мир. Верхнее помещение 

Домой отправиться не так-то просто — катаклизм повредил телепорт, и вам теперь придется 
лично заняться его починкой. Используйте тварь-лампочку для того, чтобы заменить перегорев- 
шее существо на светящемся ободе телепорта. Теперь на “Порог” снова подается энергия. Те- 
перь вам осталось решить последнюю головоломку в этой игре — включить телепорт. Пульт 
управления этим чудом враждебной техники расположен рядом с тем местом, где вы брали 
коричневую слизь. Чтобы приступить к решению головоломки, щелкните курсором на поверх- 
ность залитого слизью стола, а затем на застекленный пульт управления (название это очень 
условно, но как еще назвать эту штуковину?). 


Другой мир. Пульт управления 
Для удобства решение головоломки мы разбили на шаги. 


Шаг 1: Используйте разноцветные разъемы как руководство по соединению цветных проводов — 
комбинации цветов должны совпадать. 


Шаг 2: Щелкните курсором на круглую ручку с небольшой красной стрелкой. 


Шаг 3: Щелкните курсором на круглую линзу с небольшим разъемом так, чтобы разъем принял 
положение на 10 часов (если у вас электронные часы, мы вам сочувствуем). 
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Шаг 4: Щелкните курсором Ha рычагнад линзой. Сквозь линзу пройдет лазерный Nyy, и закрутит- 
ся небольшое колесико в левой части экрана. 


Шаг 5: Щелкните курсором на линзу с разъемом так, чтобы разъем занял положение на 2 часа. 


Шаг 6: Щелкните курсором на рычаг над круглой линзой, чтобы еще раз выпустить луч, который 
пройдет сквозь линзу. 


Шаг 7: Еще раз щелкните курсором на кнопку с маленькой красной стрелкой. 


Шаг 8: Щелкните курсором на треугольник с тремя разноцветными точками так, чтобы красная 
точка оказалась в правом нижнем углу. 


Шаг 9: Щелкните на световод, расположенный справа от линзы, чтобы поток света прошел через 
красную точку. 


Шаг 10: Щелкните курсором на треугольник, чтобы на этот раз в нижнем правом углу оказалась 
желтая точка. 


Шаг 11: Теперь снова щелкните курсором на световод, чтобы пропустить свет через желтую 
точку. 


Шаг 12: Щелкните курсором на треугольник, чтобы загнать в правый нижний угол синюю точку. 


Шаг 13: Еще раз щелкните курсором на световод, чтобы и сквозь синюю точку прогнать поток 
света. 


Шаг 14: Щелкните на красный, желтый и синий рычажки в указанном нами порядке. 
Шаг 15: Еще раз повторите шаги с 8 по 14. _ 
Можете себя поздравить — “Порог” заработал. Добро пожаловать домой. 


WynTech. Порог 

Около телепорта вас с нетерпением ждет Джос- 
лин. Вам предоставляется возможность выбора 
окончания игры — хотите стать уродливым иноп- 
ланетным монстром — наведите курсор на “Порог”, 
и тогда вы увидите себя в Другом мире в облике 
жуткого гибрида из головы Куртиса и паутины 
щупалец. Если вам больше по душе человечес- 
кий облик — наведите курсор на Джослин, и тогда 
вас ждет романтический вечер в “Мечтающем 
Дереве” в компании с возлюбленной. Но внима- 
тельно следите за руками Куртиса. Вы уверены, 
что он все-таки человек? 














просто разорвут на части 
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SHANNARA 





Shannara — это большое графическое приключение (adventure) с элементами За, выполненное 
в стиле фэнтэзи. Богатая история создания этой игры стоит того, чтобы о ней рассказать. 


Несколько десятков лет назад известный американский писатель Терри Брукс написал одну из 
своих первых новелл — “Меч Шаннары”. Она настолько понравилась читателям, что вскоре 
появилось ее продолжение, а затем еще и еще. Она практически превратилась в сериал, кото- 
рый хорошо известен всем поклонникам стиля фэнтэзи. Дошло до того, что последняя книга 
этого сериала (изданная в 1996 году) разошлась за несколько недель, а ведь тираж был 13 
миллионов экземпляров. 


И вотв 1995 году компания Legend Entertainment выпустила в свет игру, написанную целиком 
и полностью на основе первых трех новелл Брукса. Действие происходит в некой мифической 
стране, которую населяют самые различные народы, в том числе, не только люди, но и более 
экзотические существа — эльфы, тролли, гномы и т. д. Целый огромный мир со своей исто- 
рией, законами и обычаями, где народы живут в гармонии с природой. И была бы полная 
идиллия, если бы не одна серьезная проблема. Вот уже три раза на эту землю приходило зло 
в виде ужасного существа — Брона. Каждый раз находились герои, которые убивали его. Но 
Брон возрождался вновь и вновь, и никто не знал, когда это закончится. 


В последний раз на войну с темными силами встал королевский род Омсфордов, так как толь- 
ко он сумел овладеть волшебным мечом, способным убить Брона. Казалось бы, Шаннара 
обречена, ведь цель Брона — убить всех, только мертвыми он может управлять полностью. 
Вы, как преемник Омсфордов, должны спасти свою землю от беды. Но это совсем непросто; 
вы посетите самые разные земли, увидите различные народы, вам придется самому решать 
любого рода проблемы, хотя всегда можно будет посоветоваться с друзьями, которые у вас, 
несомненно, появятся. Впрочем, врагов будет тоже более чем достаточно. Итак, ваша цель 
достаточно ясна — одержать победу над силами зла и освободить родную землю. 


Сама игра реализована на достаточно высоком уровне. Идеально подобранная высококачест- 
венная MIDI-my3bika не только не отвлечет вашего внимания, но и, наоборот, будет способствовать 
более глубокому проникновению в действие игры. Кроме музыки, в игре очень много оцифрованной 
речи, которая записывалась на профессиональной студии не менее профессиональными актерами. 


Даже не стоит говорить о графике — ее высокий уровень уже практически стал условием для 
приключенческой/ролевой игры. Тщательно прорисованные лица персонажей, интерьеры и 
пейзажи заслуживают высочайшей оценки. 


Помимо всего этого, вы можете еще и посмотреть ролик, повествующий о последнем возрож- 
дении Брона из ада. 


Но и это еще не все: в процессе игры вы можете еще и посмотреть, а также послушать сооб- 
щения из истории земли Шаннара. 
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Управление 


Пожалуй, стоит сказать несколько слов об интерфейсе и управлении. Игру можно условно 
разделить на три основные составляющие. Основная часть — это то, что вы видите и с чем 
можете совершать действия; второй составляющей можно назвать специальный экран — на 
нем показывается ход сражения. И третья составляющая — это карта, при помощи которой вы 
можете путешествовать из города в город. 


Об экране для боя стоит рассказать побольше. Он состоит как бы из нескольких слоев. В самой 
верхней части показаны ваши враги и уровень их энергии (силы). 


Чуть ниже расположено большое окно, в котором изображается имеющийся на данный момент 
противник, а также то, как он вас атакует. Стоит сказать, что движения врага выполнены совсем 
неплохо и довольно-таки впечатляют. 


Ниже этого окна расположена строка, где вы можете выбрать некое действие, например, сде- 
лать отход, защищаться или отдать приказ всем в вашей команде или кому-то персонально. 
Этих команд довольно много, и часто правильно выбранная тактика приводит к победе даже 
над превосходящими силами противника. 


Вот перечень всех возможных команд: 


* Нападать на ближайших (Attack the closest) 
¢ Нападать на главаря (Attack the leader) 

* Игнорировать главаря (Ignore the leader) 

. Атаковать сильнейших (Attack the strongest) 
+ Атаковать слабейших (Attack the weakest) 

* Следовать за мной (Follow my lead) 

* Защищаться (Defend yourself) 

* Продолжить (Carry оп) 


Для удобства игрового процесса главный экран поделен на две основные части: верхняя — это 
то, что вы видите (“вид из глаз”), нижняя — это список персонажей, которые в данный момент 
находятся в вашей команде, а также список предметов, имеющихся у вас или у персонажей 
(так называемый инвенторий). Любой из этих предметов можно использовать по своему ус- 
мотрению. Для этого нужно вызвать инвенторий необходимого персонажа, щелкнув мышью на 
его рюкзачок. Вы можете забрать себе понравившийся вам предмет. Вот только некоторые 
личности могут вам не отдать свою собственность, поэтому будьте осторожны и не раздавай- 
те своих вещей кому попало. 


Использование предметов выполнено на редкость приятно: щелкните мышью по предмету, 
который хотите использовать, а затем наведите на объект, с которым хотите совершить дейст- 
вие. На экране сформируется предложение, указывающее наиболее вероятное действие, ко- 
торое можно совершить с данным объектом. 


Например, наведите стрелку на книгу. Появится предложение: “Read book” (читать книгу), что 
вполне естественно и понятно. Впрочем, в правой части экрана всегда можно выбрать какое- 
либо другое действие, пусть вам это подскажут логика, интуиция и описание игры. Направле- 
ние вашего движения можно выбрать тремя (!) способами: во-первых, в нижнем левом углу 
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экрана есть восьмиконечная звезда, на которой выделено красным цветом, куда в данный 
конкретный момент вы можете идти. И если щелкнуть мышью по одному из лучей, то вы про- 
двинетесь в этом направлении. Второй способ интереснее. Вы наводите стрелку на дорогу и 
даете команду “идти”. Или даете команду “открыть дверь”, после чего оказываетесь в комнате. 
И, наконец, третий способ — это обычное управление с клавиатуры (клавиши со стрелками). В 
общем, интерфейс прост и удобен. 


Ну, пожалуй, хватит об оформлении, перейдем к действию. Вот несколько полезных советов к 
игре: 


ы старайтесь не драться с монстрами, так как их бесконечно много 
ы берите все предметы, которые можно взять 
* записывайтесь как можно чаще 


Итак, ваша цель известна. Осталось найти путь кее выполнению. Начинайте. 


Часть |: Шэди Bann (Shady Vale) 


Первая часть игры начинается вполне безобидно и мирно. Вы, после ссоры с отцом, решили 
пойти на берег реки, чтобы половить рыбу и, тем самым, отвлечься от тяжелых мыслей. Но тут 
на берегу вы видите странную книгу. Впрочем, при ближайшем рассмотрении оказывается, что 
это журнал. В этот журнал будет записываться история ваших приключений, можно даже занести 
в него ваши собственные заметки. 


Возьмите на берегу удочку (Fishing pole) и палку (Stick). Обратите внимание на дерево на 
противоположном берегу реки. Попробуйте раздвинуть его ветви удочкой. Вы увидите неболь- 
шую птицу и что-то блестящее у нее в гнезде. Киньте в нее палкой. Она обиженно вскрикнет и 
улетит в лес, уронив блестящий предмет на другую сторону ручья. Вы переходите его вброд и 
видите золотой медальон в форме щита. Но тут случается нечто ужасное. Из глубины леса 
появляется страшный монстр, которого, видимо, привлек птичий крик. Можете попытаться с 
ним сразиться, но это не имеет смысла. Поэтому лучше сделать отход (Retreat), тем более, 
что вам придет на помощь друг вашего отца — друид по имени Алланон. Он без особых усилий 
расправится с монстром и заговорит с вами. 


Из разговора с ним вы узнаете, что он вместе с вашим отцом когда-то сражался против Лорда 
Варлока (Брона). Сейчас же он направляется в Шэди Вэйл, чтобы предупредить о готовящемся 
наступлении Брона и его армии. Bac же он попросит посетить город Лэх и его правителя — Мэ- 
ниона Лэха, дабы предупредить об опасности. Алланон расскажет вам, как добраться до Лэха: 
надо идти на восток, затем пересечь реку Раппахалодрон, а там до Лэха уж рукой подать. 


Попрощайтесь с Алланоном и идите туда, куда он вам посоветовал. Постарайтесь не ввязы- 
ваться в драки с монстрами. Ваша дорога лежит через лес. Где-то на полпути вы услышите 
звук падающего дерева и наверняка заинтересуетесь: к чему бы это? 


Вашим глазам предстанет печальное зрелище — девушка, придавленная упавшим деревом. 
Она поприветствует и даже узнает вас — ведь вы знали друг друга в детстве. Оказывается, это 
дочь Мэниона Лэха — Шелла, которая просто вышла поохотиться. Она вас попросит освободить 
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ее от этого дерева. Ну что ж, если просит — осво- 

бодим. Толкните (Push) камень слева от Шеллы, 

о | ||  азатем подействуйте удочкой на упавшее дере- 

jeer, pensive tan pose ten ie | BO. Тут Шелла встанет и, не долго думая, напра- 

{you heal Davio? : _ вит свой лук Ha вас. Ho стрела пролетит мимо. 

° Не подумайте, что Шелла — плохой стрелок или 

плохой товарищ. На самом деле, позади вас го- 

товился кнападению монстр, и Шелла спасла вас 

от неминуемой гибели. После этого она справед- 
ливо заметит: “Ты спас меня — я спасла тебя.” 


Поговорите с ней. Она скажет вам, что недавно 
потеряла свой медальон и не может найти его. 
Нетрудно догадаться, что найденная вами вещи- 
ца и есть медальон Шеллы. Отдайте ей его, а 
она в благодарность проводит вас до самого Лэха. 





“Зачем ты спас отца Джека?” 


Вы увидите карту страны. Идите на восток по дороге, дойдя до реки Раппахалодрон, вы узнае- 
те, что паром разрушен, поэтому придется искать брод. Идите на север до узкого места реки и 
там переходите ее. Не пугайтесь, если Шелла будет говорить вам об опасности, она все-таки 
девушка. Перейдя реку, идите на юг до дороги, а затем дальше на восток до Лэха. 


Часть Il: Лэх (Leah) 


И вот вы в Лэхе. Как раз в том городе, куда вас направил Алланон. Как вы помните, вы должны 
предупредить короля Мэниона о наступлении лорда Варлока. 


Итак, вы вошли в город. Слева стоит охранник по имени Томас. Шелла заговорит с ним. Из 
этого разговора вы узнаете, что Мэнион тяжело болен, и даже аптекарь, который живет в доме 


справа, не знает, что с ним, и как можно помочь. 
Идите вперед, в сад. Там вы увидите некую стран- 


р A [7 
Й.М и s _ ную личность — а именно, садовника. Поговорите 
< с ним. Кстати, вам придется еще не раз с ним 
BS il ' ’ встречаться при не самых приятных обстоятель- 
ствах. Идите дальше, во дворец. Вы увидите слу- 
[ гу по имени Винстон. Он расскажет вам пример- 
но то же, что и охранник. 


You have entered the Leah city gate with Shella. A road leads y : Возьмите со стола коробочку с пряностями (Pot- 

north towards the Leah mansion. Other roads windthroughthe #% р ~ 

city. ; pourei) и поднимайтесь вверх по лестнице. Вы 

& Е | : окажетесь в спальне короля, где увидите его ne- 
| жащим с закрытыми глазами. Дайте Шелле по- 

пробовать поговорить с ним. После безуспешных 

попыток разговора Шелла оставит эту идею и 


Служба городского стражника предоставит действовать вам. Как вы помните, 
и опасна, и трудна 
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Винстон сказал вам, что король заболел, выпив чай. Поэтому возьмите чашку (Teacup) co 
стола и направляйтесь к аптекарю. Отдайте ему эту чашку. Аптекарь долго будет к ней приню- 
хиваться, издавая невнятные звуки. Затем он скажет, что это питье — сильный яд, изготовлен- 
ный из листьев Дредайры (растения из семейства шафрановых). Обратите внимание, что в 
саду есть ямка, в которой, похоже, недавно что-то росло. Возможно, это и было тем самым 
ядовитым растением. 


Также аптекарь сообщит вам, что для противоядия ему не хватает некоторых компонентов, а 
именно, цветков Собачьего дерева, пряностей и древесного угля. 


Возьмите с его стола зеленую бутылку (Green potion). Он, правда, не захочет ее вам отда- 
вать, но вы скажете, что она может вам пригодиться для лечения короля. 


Идите в сад (а где же еще может быть Собачье дерево?). Слева вы увидите большое дерево, 
но на нем нет цветов. Как же заставить его расцвести? Именно для этого вы взяли эликсир у 
аптекаря. Вылейте его на дерево, и оно расцветет. Сорвите цветы и идите во дворец, за древесным 
углем. Поднимайтесь в спальню короля. 


Там вы увидите жаровню, а на ней сковороду. Возьмите ее, а затем поставьте на место. В 
жаровне появится уголь (Charcoal). Возьмите его и идите в аптеку. Но там вас ждет неприят- 
ное зрелище: аптекарь лежит на полу мертвым, а в его руке зажата какая-то бумага. Прочитай- 
те ее. В ней сказано, как приготовить противоядие: для этого надо смешать все компоненты в 
ступке. Положите в ступку каждый из компонентов, и противоядие будет готово. 


Выйдя из аптеки, поговорите с охранником. Он скажет, что, кроме вас и садовника, туда никто 
не заходил. Далее события разворачиваются быстро. Вы с Шеллой идете во дворец к Мэнио- 
ну. Она просто вливает в него питье, но, кажется, уже поздно. Вы проводите бессонную ночь и 
засыпаете только под утро. 


Утром вас разбудит стук в дверь, и радостный Винстон сообщит, что король почти здоров и 
ждет вас в опочивальне вместе с Шеллой и Алланоном. 


В опочивальне вы увидите лежащего в постели Мэниона. Из разговора с Алланоном вы узнае- 
те, что вам предстоит посетить еще один город, а именно, Тайрсис (Tyrsis), чтобы предупре- 
дить его об опасности. Там вы должны поговорить с королем Бэлинором. 


Алланон кратко опишет, как вам туда попасть. Шелла вызовется пойти с вами, но отец реши- 
тельно запретит ей делать это, так как это опасно. Он скажет, что пошлет для вашей поддерж- 
ки своих лучших людей. 


Поговорив со всеми, идите в сад (Винстон сказал, что Шелла ушла туда, и у нее был очень 
расстроенный вид). Поговорите с ней, и она предложит выйти из города, пока не закрыли го- 
родские ворота. Но, дойдя до ворот, вы услышите скрип — ворота закрылись. Можно, конечно, 
попробовать уговорить охранника, но у него слишком твердые моральные принципы, и он от- 
кажется, так как король приказал никого не выпускать из города. 


Когда поймете, что разговоры с охраной ни кчему не приведут, идите в сад. Там поговорите с 
Шеллой. Она скажет, что где-то в особняке есть секретный ход, и, по-видимому, он располо- 
жен в парадной — там, где обычно находится Винстон. 
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Шелла даст вам медальон и скажет, чтобы вы показали его Винстону и сообщили ему о том, 
что она ждет его в библиотеке (не при слуге же искать секретный ход!). После этого Шелла 
пойдет за снаряжением в дорогу. 


Идите в замок. Покажите Винстону медальон и попросите его убраться в библиотеку. Теперь 
посмотрите на изображение дракона на стене. Вы увидите, что его глаз представляет собой 
отверстие, по форме точно совпадающее с амулетом Шеллы. Примените Амулет на драконе, 
и откроется секретный ход. 


Если вы надеялись отправиться в Тайрсис без Шеллы, то напрасно — Шелла окажется тут как 
тут. Вы вместе заходите в секретный ход и долго крадетесь по пыльным подземельям замка. 
Наконец вы выходите наружу, Лэх позади. 


Идите вдоль гор на запад. Когда дойдете до дороги, идите по ней на север. Вскоре появится 
переправа. И там вы встретите старого знакомого, а именно, садовника из Лэха. Кстати, о 
садовнике. Помните убийство аптекаря? Догадайтесь, кто его убил. Правильно, садовник. 


Итак, вы видите его у переправы. Поговорите с ним, и вы узнаете нечто интересное: садовник 
оказывается слугой лорда Варлока, и это именно он помог Брону подняться из тьмы. 


Кроме того, садовник (пока мы не знаем его имени, будем называть его так) поведает вам о 
своей мечте: он хочет убить вас. Тут, конечно, начнется бой, и к садовнику добавится еще 
пара монстров. Зайдите в меню “Приказы” и выберите тактику “Нападать на ближайших”. Пос- 
ле того, как вы забьете монстров, садовник быстро слиняет, произнеся напоследок несколько 
“добрых” пожеланий. 


Как вы понимаете, чтобы переправиться через реку, желателен паром. Но он сломан. Ваша 
задача — привести его в рабочее состояние. Свяжите вашу веревку с той, что полощется в 
реке. Затем попросите Шеллу выстрелить из лука в стопор (Brake), на что она с радостью 
согласится (ей лишь бы пострелять). 


После этого паром заработает. Вы быстренько переправляетесь через реку, между делом 
отбиваясь от монстров, и оказываетесь на другой стороне реки. 


Идите по дороге. Дойдя до перекрестка, идите на север, пока не дойдете до Тайрсиса. Этот город, 
был построен еще в древности и за свою историю выдержал много кровавых сражений. Имен- 
но в Тайрсисе ваш отец, Мэнион, Алланон и Бэлинор сражались против полчищ темных сил. 


Часть Ill: Тайрсис 


Вот вы иу ворот Тайрсиса, стены которого осаждают восставшие из могил мертвецы. Шелла 
начнет звать охрану и попросит впустить вас в город. Но охранник (который, кстати, умом не 
отличается) откажет вам, объясняя это тем, что за воротами слишком много монстров. 


Идите по утесу налево до тех пор, пока не увидите лавровое дерево. Возьмите немного лавро- 
вой древесины (Branch) и лавровых листьев (Laurel). Теперь идите направо, пока не увидите 
маленькую хижину. Постучите в дверь. Сначала вам вежливо предложат уйти. Проявите на- 
стойчивость и постучите еще раз. Вам откроют дверь, и вы окажетесь внутри. 
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Вы увидите человека по имени Брендел, принадлежащего к роду карликов Кулхэвэна. Погово- 
рите с ним. Вы узнаете, что мертвецы его почему-то не беспокоят. 


Вам следует попроситься к нему на ночлег. Сначала он вам откажет, но вы отдайте ему вашу 
пищу (Food), и он согласится. После этого он приготовит жаркое, и вы вместе поужинаете. 
Шелла поинтересуется, что за приправу он использует. Брендел скажет, что в последнее вре- 
мя он использует только листья лавра (просто ничего другого и нет). Его же ветками он под- 
держивает костер. Кстати, именно с тех пор, как он начал употреблять лавр, его перестали 
беспокоить монстры. Из чего можно сделать вывод, что мертвецы боятся дыма лавра. 


Поговорив с ним еще раз, можно узнать, что в Тайрсис его послали карлики Кулхэвэна, чтобы 
он вернул им булаву Хендела. 


Дайте Бренделу ветку лавра, и он сделает из нее факел. Затем все вместе идите к воротам, и 
мертвецы отступают. Шелла радостно вскрикнет и начнет звать охрану. В окошко башни высу- 
нется сонный охранник и негодующим голосом спросит: “Что вам нужно?”. 


Поговорите с охранником. Он, как обычно, не захочет вас впускать, поэтому поговорите с Брен- 
делом: спросите у него, что же делать. Он великодушно согласится остаться снаружи, чтобы 
вас впустили в город. Скажите, что вы поговорите с королем о его деле. А затем пожелайте 
ему спокойной ночи. Ночная охрана пропустит вас в крепость и покажет, где можно переноче- 
вать. А утром вас отведут к Сенешалю (секретарю) короля. 


В разговоре с вами Сенешаль проявит всю свою язвительность. Но не особенно волнуйтесь, 
просто покажите ему медальон Шеллы, и дорога к королю будет открыта. Сенешаль проведет 
вас к нему в приемную, и вы сможете спокойно обсудить все дела. 


Бэлинор расскажет о безнадежной ситуации в городе, о том, что монстров становится все 
больше, а убитые в сражениях с мертвецами воины встают и продолжают сражаться против 
своих бывших товарищей. Конечно, лавр помог, но это всего лишь временное решение. Чтобы 
избавить Тайрсис и страну от монстров, надо уничтожить их первоисточник, а именно — Лорда 
Варлока, называемого всеми Брон. Но убить его может только человек, принадлежащий роду 
Омсфордов. То есть вы. И только мечом Шаннары. Но есть небольшая проблема — меч нахо- 
дится за магическим барьером, снять который могут очень немногие, а точнее, только тот, кто 
хорошо владеет магией. Например, Алланон. Но Алланон сейчас далеко. Мог это сделать и 
бывший советник короля, но он мертв. Вот и думайте... 


После разговора король сообщит, что отправляется в парламент на несколько дней, чтобы 
обсудить там некоторые проблемы. 


Вы возвратитесь обратно к Сенешалю и узнаете приятную новость о том, что король распоря- 
дился, чтобы вас везде беспрепятственно пропускали. 


Идите в библиотеку (дверь слева). Шелла заметит, что она очень просторна. Почитайте рас- 
крытую книгу. В ней вы увидите изображение Хендела-карлика, который вместе с жителями 
города отражал осады монстров во время последнего пришествия монстров. 


Обратите внимание на сейф из стекла и железа. Посмотрите в него (Look). Внутри лежит 
странная книга в коричневом переплете. Идите к Сенешалю. Шелла заговорит о книге в сейфе. 
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Сенешаль скажет, что это старинная книга заклинаний, принадлежавшая предыдущему совет- 
нику короля. После этого секретарь нагло добавит, что эта книга не должна нас интересовать. 
Докажите ему обратное. 


Попросите Шеллу поговорить с Сенешалем, и после долгих уговоров он откроет сейф. Вы сможете 
взять книгу. Прочитав ее, вы узнаете о некоторых подробностях жизни Стенмина, королевского 
советника. Как выяснится, он был предателем, продавшим свою душу Брону. Он был убит 
Бэлинором в винном погребе, рядом с люком, причем орудием убийства была как раз булава 
Хендела. Контракт с лордом Варлоком обеспечивал ему почти неограниченное владение магией 
среди живых и мертвых. 


Примените нож к книге и получите договор (Pact) Стенмина с Броном (он был спрятан в 
переплете). В этой же книге написано о том, что в тронном зале существует секретный ход. 
Вам стоит разузнать об этом подробнее, поэтому идите к Сенешалю. Но он только посмеется 
над вами. Спросите у него разрешения посетить тронный зал. Как это ни странно, он его даст. 


В тронном зале смажьте челюсти льва (Jaw) имеющимся у вас маслом (Oil), а затем разом- 
кните их ножом. У вас появится ключ. Толкните подсвечник в виде головы лошади. Под ним 
находится замочная скважина. Вставьте в нее ключ. Откроется секретная дверь, но ее пока не 
видно. Видите справа занавесь с изображением дракона? Толкните ее, и увидите открытую дверь. 
Заходите туда, и вы окажетесь в довольно мрачной комнате, большую часть которой занимает 
черное зеркало. 


В комнате очень темно, поэтому зажгите фонарь (Lantern). Теперь можно зажечь свечи. Тут на- 
чнется нечто страшное. Оказывается, вы вызвали самого Брона. Шелла тут же убежит. Вы же 
этого сделать не сможете. Брон воспылает желанием уничтожить вас и немедля приступит к 
делу, произнося различные заклинания. Вы пока ничего не сможете сделать, Брон вас загипноти- 
зирует. Но у вас все-таки останется возможность что-то предпринять: как только появится курсор, 
TYT KE примените нож или меч к зеркалу, и оно разобьется. Брон, соответственно, исчезнет. 


Но вы подверглись действию слишком сильной 
магии и потеряете сознание. Вас посетят разные 
видения, и вы услышите далекий голос Шеллы. 
Вскоре вы очнетесь. 


За зеркалом находятся магические пирамидки (т- 
cense), они у вас появятся. Теперь посмотрите 
влево, а затем откройте череп (Skull) и возьмите 
свиток. Объедините этот свиток с книгой Стенми- 
на. Теперь вы знаете несколько магических за- 
клинаний — это Ритуал Вызова, Ритуал Разложе- 
ния и Ритуал Освобождения. 


С помощью Ритуала Вызова можно вызвать Стен- 
мина и узнать, как убрать барьер. Идите к Сене- 
шалю. Шелла коротко расскажет о ваших приклю- 
Нечего на зеркало пенять, коли рожа крива Чениях и потребует встречи с Бэлинором. Сене- 
шаль, подумав немного, согласится. 
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И вот вы у короля. Поговорите с ним немного. 
Шелла расскажет ему о том, что в город не пус- 
кают карликов, и, в том числе, Брендела. После 
этого вы втроем идете к Бренделу. Там король 
проситу него извинения за недоразумение и при- 
глашает в замок. Булаву же он пообещает отдать 
позже, так как уже пообещал ее вам (она понадо- 
бится вам при вызове Стенмина). 


После этого король (и вы вместе с ним) пойдет 
разбираться, почему охрана не пускает карликов 
в Тайрсис. Как выяснится, этот приказ отдал Се- 
нешаль. Идем толпой к Сенешалю, и там король 
устраивает ему разгон. 





Этот призрак жаждет тепла и света 


После всех этих разговоров король оставляет вас. 


В комнате, где сидит Сенешаль, вы найдете булаву (Масе) Хендела. Возьмите ее и идите в 
винный погреб. Там выложите на пол пирамидки, свиток и булаву. Зажгите пирамидки и вызо- 
вите магическую книгу вначале на свиток, а затем на булаву. 


Появится призрак Стенмина. К сожалению, в ответ на все ваши просьбы помочь OH будет 
только иронизировать, поэтому пришло время испытать вашу магию. Вызовите книгу магии на 
Стенмина, и вскоре он станет совсем ручным и послушным. 


От него вы узнаете о том, что, вызвав его, вы прокляли свою душу и после смерти попадете к 
Брону в лапы. Зато он расскажет, как можно снять барьер с меча Шаннары: надо приготовить 
некий эликсир. 


Отсылайте Стенмина обратно в мир теней (просто договорите с ним до конца) и идите в вин- 
ный погреб. Там возьмите бутылку и наполните ее вином из крана. Идите к хижине Брендела. 
Там растет дуб. Попросите Шеллу влезть на него. Она сорвет цветки омелы. Теперь идите к 
магическому барьеру (он находится в приемном зале, в ближайшей комнате справа). Там до- 
бавьте в бутылку листья лавра, цветки омелы и пряности. Вылейте содержимое бутылки в огонь, 
и магический барьер исчезнет. 


Но ваши силы на исходе. Применение магии отняло иху вас. Вы потеряете сознание, но вскоре 
очнетесь. Шелла поздравит вас с успехом и отправится за Бэлинором, чтобы он открыл 
хранилище. Открыв глаза, вы увидите, что Алланон стоит рядом с вами. Он расскажет вам о 
том, что, использовав эту магию, вы подвергли свои жизни опасности. После смерти ваша 
душа будет принадлежать Варлоку. Теперь у вас есть два варианта: или никогда не умирать, 
или уничтожить Брона. Брендел справедливо заметит, что ему нравятся оба варианта. 


Но тут Бэлинор откроет хранилище, и все увидят, что от меча Шаннары остались одни облом- 
ки. Бэлинор в ужасе закричит, что он сломан. Хотя этого и следовало ожидать: Брон понял, что 
его можно убить только с помощью этого меча, и разрушил его. 
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Алланон расскажет, как его можно восстановить. Для этого надо объединить магические силы 
всех четырех стран и рас. На западе надо найти Камни Эльфов и эльфа, способного пользо- 
ваться ими, на севере — Черный Айрикс и тролля, который может им владеть, на востоке — 
Молот Силы и карлика, на юге — гнома и Волшебный Факел. Затем всех их надо отвести в 
Хэдшорн, где дух друида Бремена сможет объединить их магию в одну и восстановить Меч 
Шаннары... 


Кстати, Брендел, хотя и получил свою булаву, все-таки вызовется вам помогать, а его помощь 
еще не раз вам пригодится. 


Итак, наша дорога лежит в Абалорн, столицу эльфов. Идите по карте на север, по дороге, 
ведущей в Керн (там вы сделаете привал). 


Дойдя до Керна, Шелла заговорит с вами об этом го- 
роде. Керн — родина матери Шеллы. Он когда-то был 
почти уничтожен Броном. После краткого экскурса в 
историю вы заходите в город и останавливаетесь в нем 
на ночлег. Ночью вам снится странный сон. Вы види- 
те вашего старого знакомого, а именно — садовника, а 
также некую мрачную фигуру. Так может выглядеть 
только Барон Зла — Лорд Варлок. 





Шифтер (именно так его назвал Брон) начнет просить 
прощения за то, что ему не удалось уничтожить вас. 
Брон гневно закричит: “Глупец, эти смертные хотят восстановить Меч. Если они это сделают, 
мы все будем уничтожены”. Вы услышите, как он приказывает Шифтеру устроить войну между 
Эльфами и Троллями, чтобы усложнить вашу задачу. Затем он пообещает изменить внешний 
вид Шифтера и сделать его более сильным. На этом сон обрывается. 


Он расскажет вам о жизни после смерти 


Утром вас будит Шелла с Бренделом, и вы снова отправляетесь в путь. Идите дальше по 
дороге. Вскоре вы доберетесь до переправы. Там вас поприветствуют воины Бэлинора, кото- 
рых он отправил, чтобы очистить вам дорогу от монстров. 


Вскоре вы дойдете до Абалорна. 


Часть IV: Абалорн 


Первый, кого вы увидите в Абалорне — это охранница по имени Лесса. Поговорите с ней. Она 
скажет, что короля сейчас нет. Его замещает принц Арион. 


Идите вперед, к фонтану, заходите в особняк. Там вам придется поговорить с секретарем 
короля — историком по имени Давио. С принцем вы пока не сможете встретиться, зато Давио 
расскажет вам о Камнях Эльфов. Во-первых, последние известные Камни были у Шиа Омс- 
форда (у вашего отца). Во-вторых, эльфы не видели этих камней уже очень давно. В-третьих, 
никто не знает, как получить эти камни, хотя по книгам их получение как-то связано с Алмазны- 
ми Рунами и с Камнем Рун. Алмазные руны — это магические предметы в форме ромба с 
нанесенными на них магическими символами. 
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Про Камень Рун Давио не знает ничего, кроме того, что OH находится в Садах. Следует прочитать 
лист на стене. Это Рунический стих. Вообще-то она рассказывает, где можно найти какую-либо 
Руну, но делает это не вполне понятно — лучше полагаться на себя. На всякий случай, вот его 
текст: 


Рунический стих 


Первая — Эльф 
Первый человек, первое место 
Лидер всей Расы 


Вторая — Земля 
Твердая почва, устойчивая основа 
Глиняный отпечаток в камне 


Третья — Воздух 
Повышает дух, укрепляет душу 
Высокое место с воздушным потоком 


Четвертая — Огонь 
Огненная сила, уничтожение темноты. 
Верхняя отметка пламени 


Пятая — Вода 
Чистый путь, лечебный поток 
Там, где искрится вода 


Последняя — Жизнь 
Проживание, Возрастание, Вечность 
Вход к Священному Дереву 


Итак, поскольку Принц занят, идите искать Руны. Выйдите к фонтану и идите налево. Вы ока- 
жетесь у входа в Сады. И как раз здесь растет Священное Дерево (помните последнюю строфу?). 
Вы увидите ворота, увитые лозой (Vine). Уберите ee и закройте ворота. Увидите Руну Жизни. 
Возьмите ее. Итак, одна руна у вас уже есть. Продолжайте. 


Идите к фонтану. Видите странное отверстие в его верхней части? Заткните его шарфом Шеллы. 
Правда, она немного обидится затакое бесцеремонное отношение кее вещам, но это не так страшно. 
Теперь, когда отверстие закрыто, давление воды в центральной части фонтана увеличивается, ичерез 
несколько секунд разбитаячасть “выстреливает” через верхушку фонтана. Среди обломков вы находите 
Руну Воды. 


Ищем Руну Земли. В инвентаре Брендела есть миска (Pot). Заполните ее глиной (глина нахо- 
дится слева от фонтана, там, где видны отпечатки чьих-то ног). Идите к дереву с охранницей. 
На дороге вы увидите плитку (Flagstone) в виде ромба (она несколько отличается от цвета 
дороги). Найдите у себя в инвентаре воду и вылейте ее на плитку. Теперь плитку можно взять. 


Слева вы видите большой камень с отверстием в виде ромба (Carved stone). Заполните его глиной и 
приложите плитку, взятую на дороге. ТеперьувасестьРуна Земли (только не забудьте взять ее изкамня). 
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Чтобы найти Руну Воздуха иРУуну Огня, вам понадобится лестница Лессы. Попробуйте ее взять. 
Не тут-то было. Лесса наотрез откажется дать вам ее, объясняя это тем, что ей часто приходится 
быстро спускаться с дерева, и без лестницы она просто как без рук. Дайте ей веревку. Она 
спросит: “Зачем ты мне даешь ее?” Ответьте: “Может, вы возьмете ее на время, в обмен на 
лестницу”, и она согласится. 


Втроем вы тащите лестницу к поместью и там прислоняете к стене так, чтобы можно было 
влезть на крышу (именно туда вам и нужно попасть). На крыше вам надо будет выполнить 
несколько действий. 


Во-первых, уберите гнездо с дымохода. Во-вторых, смажьте флюгер (Vane) маслом (которое 
есть у вас в инвентории) и поверните его. Вращаясь, он образует некую фигуру, которую вы 
зарисуете в журнал. И в-третьих, возьмите черепицу (Shingles) слева. Теперь можно смело 
спускаться вниз, но лестницу пока не относите, она вам еще пригодится. 


Покажите Бренделу ваш журнал с рисунком фигуры, и он вырежет на вашей черепице ее 
точную копию. Получится Руна Воздуха. Идите к Давио. Он вам скажет, что принц Арион со- 
гласен вас принять. Вам надо пройти в дверь слева, но перед тем разожгите камин. 


Итак, вы у принца Ариона — сына Эвентина Эллеседила. Узнав, кто вы и зачем пришли, Арион 
высокомерно заметит, что Варлока могут победить только Эльфы, которых поведет он — Ари- 
он, ваш же путь невозможен и приведет к гибели. Принц уверен, что камни Эльфов найти 
невозможно. Шелла попытается возразить, ссылаясь на Давио, но, видимо, старый историк не 
в почете у принца. В общем, разговаривать с ним бесполезно. Спросите разрешения остаться 
пока у эльфов, чтобы найти то, что вам нужно. В этом он вам не откажет. 


Кстати, из разговора с ним вы узнаете о том, что король со своей армией отправился на войну 
с троллями, которые захватили в плен сына короля — Айна (младшего брата Ариона). Из этого 
следует, что ваш сон в Керне был вещим, а также то, что Брон на самом деле приказал Шифтеру 
устроить войну между эльфами и троллями. 


После разговора вы выходите к Давио. Он спросит, как прошел прием, и заговорит о Рунах. За 
то время, пока вы их добывали, он прочитал о них в книгах. В принципе, ничего нового он не 
скажет. Руны — это древние талисманы, обладающие большой магической силой. Важную 
роль играют символы на Рунах. Именно они определяют, какая это Руна. Есть Руны Жизни, 
Воздуха, Земли и т. д. 


Пообщавшись с Давио, выходите из особняка и поднимайтесь на крышу. Как вы помните, вы 
зажгли камин. Теперь дымоход раскален. На трубе вы увидите металлическую пластинку в 
виде ромба. Она настолько горяча, что даже светится. Приложите к ней оставшуюся у вас 
черепицу, и получите Руну Огня. Теперь можно отнести лестницу Лессе. 


Лесса напомнит вам о правиле “услуга за услугу” и попросит об одном одолжении: она даст 
вам серебряное кольцо и попросит отнести его принцу, передав, что это от той, которая его 
ждет. Впоследствии вы узнаете, что ритуал обмена кольцами у эльфов предшествует женитьбе. 


Отнесите кольцо Давио, чтобы он передал его Ариону. Давио несколько удивится, но отнесет. 
Вернувшись, он скажет, что принц хочет видеть вас лично. 
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Арион спросит, правда ли, что это кольцо передала охранница Лесса. Шелла подтвердит это 
и спросит, к чему все это, но Арион ответит, что это внутреннее дело эльфов, и попросит вас 
отнести его золотое кольцо Лессе. 


Когда вы будете выходить из тронного зала, Шелла обратит ваше внимание на интересный 
медальон на груди принца. Он подозрительно похож на Руну Эльфов. Да и по Руническому 
стиху все сходится. Можно, конечно, попросить медальон на время, но Арион только разозлится, 
поэтому идите пока к Лессе. Отдайте кольцо Лессе, и она спросит, что может для вас сделать. 
Поговорите с ней, и она пойдет к принцу, побеседовать с ним о медальоне. Вы же займете ее 
место на наблюдательном посту. 


Вернувшись, Лесса отдаст вам медальон принца, который при ближайшем рассмотрении оказы- 
вается Руной Эльфов. Теперь у вас есть все Руны. Идите в сад, к Камню Рун, и вложите в него 
все Руны в следующей последовательности: Руна Эльфов, Земли, Воздуха, Огня, Воды и, 
наконец, Руна Жизни. Когда все Руны будут вложены в камень, они ярко вспыхнут, и вскоре вы 
увидите три пылающих зеленых камня. Это Камни Эльфов! 


Возьмите их и идите к Давио. Шелла обрадует его этим известием. Давио скажет, что вам стоит 
увидеться с Арионом, и проводит вас K Hemy. Разговор с принцем будет не слишком приятен: он, 
конечно, поблагодарит вас за возврат его медальона, но посоветует не оставаться больше в 
Арборлоне. Шелла спросит его, где можно найти эльфа, умеющего пользоваться камнями эльфов, 
на что Арион скажет, что все эльфы сейчас на Стрелехэмском плато воюют с троллями. В 
Арборлоне остались только те, кто просто не способен двигаться или очень нужен городу. Принц 
даст вам документ, гарантирующий свободный проход (Free passage) через посты эльфов. Ha 
этом прием закончится. 


Когда вы выйдете от принца, покажите Давио камни эльфов, и он, после долгих восторгов, 
скажет, что ему трудно отдать камни вам обратно. Особенно после того, как он почувствовал 
их силу. Шелла, не долго думая, предложит Давио идти с вами, так как он наверняка сможет 
применить магию камней. И тут же лукаво скажет, что если Давио не согласен, то пусть отдаст 
Камни. Давио соберет все свои книги, попрощается с Арборлоном и отправится с вами. Его 
помощь не раз спасет вас от гибели, но об этом позже. 


Итак, вы на дороге из Арборлона. У выхода из города с вами заговорит Лесса. Пожелает вам 
счастливого пути и спросит, куда это собрался Давио в его-то возрасте. Ответ историка будет 
прост: “Моя помощь оказалась необходима, и я окажу ее”. На этом все ваши дела в Арборлоне 
закончены. Теперь вам стоит найти короля Эвентина с его армией, чтобы рассказать ему о 
наступлении темных сил лорда Варлока. 


Давио расскажет вам, в какую сторону идти: несколько миль на север, вокруг гор, а затем на 
восток до Стрелехэмского плато. По дороге вам приснится сон. Вы увидите Алланона, кото- 
рый расскажет вам о том, что надо очень осторожно пользоваться Камнями Эльфов, так как 
они отнимают много сил у человека, применяющего их. На этом, собственно, сон и закончится. 
Рано утром вы отправитесь дальше. 
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Дойдя до Стрелехэмского плато, вы увидите не- 
знакомца, который один сражается с шестью мон- 
страми. Шелла закричит, что надо бы помочь ему, 
Need help?” © . и вы вступите в бой. Когда останется три-четыре 

| монстра, к вам присоединится тролль по имени 
Телсек. Он спросит, не нужна ли помощь. Незна- 
комец, видимо, хорошо знает этого тролля, так 
как обратится к нему по имени и попросит помочь. 


После быстрой победы можно поговорить с Па- 
намоном Крилем (так зовут незнакомца). Узнав 
его имя, Шелла вспомнит, что это именно он по- 
могал в борьбе с Броном роду Омсфордов. Это 
было двадцать лет назад. 





и Qo” 
Помощь не нужна: Шелла вкратце расскажет ему о воскрешении 


Брона и о том, что случилось с Мечом Шаннары. Когда Панамон Криль услышит о Броне, он тут 
же откажется от любого сотрудничества с вами, так как он достаточно натерпелся от Варлока в 
прошлый раз. 


Поговорив с ним, вы узнаете, что он с Телсеком ищет одну вещицу, а именно, Черный Айрикс 
(Black Irix), который якобы украли эльфы. Давио возмущенно закричит, что эльфы ничего не 
крали, а начали войну только потому, что коварные тролли захватили в плен младшего сына 
короля Эвентина. 


Телсек предложит пойти по следам эльфов. Следы приведут к странному месту. Высокие 
горные утесы образуют арку, которая выглядит слишком ненадежно, чтобы под ней прохо- 
дить. Телсек разглядит на земле следы эльфов и троллей, которые, судя по всему, шли вмес- 
те. Все это очень странно. 


Попросите Телсека взять валун и кинуть его в арку. Арка рухнет, и из-за обломков появятся 
эльфы и тролли. Какой-то монстр прикажет им уничтожить вас. Вы наверняка узнаете голос 
Шифтера. Тут начнется бой, и единственный вариант для вас — это дать приказ каждому “Hana- 
дать на главаря”, а Давио — “использовать камни эльфов”. Шифтер сбежит, когда испытает на 
себе силу Камней и магии Давио. 


Вам придется сразиться с двумя эльфами и двумя троллями. Но вы, наверное, сильно удиви- 
тесь, когда увидите, как эльфы и тролли превращаются в монстров. Ясно, что эти монстры 
находились под действием сильной магии, изменившей их внешность. Тем не менее, вы легко 
их победите. После боя вы можете спокойно идти вперед. Вы окажетесь внутри темной пещеры. 
Поскольку ничего не видно, стоит зажечь лампу. В пещере вы увидите подростка, сидящего в 
небольшой пещерке и кидающего в вас камнями. Из разговора с ним вы узнаете, что это млад- 
ший сын короля эльфов — Айн. Покажите ему бумагу, которую вам дал Арион. Теперь он вам 
полностью доверяет, и его можно порасспросить, что же здесь происходит. Он расскажет вам, 
что несколько дней назад сюда прибыли монстры и долго здесь что-то делали. Главарь был в 
этой пещере. Он вставил какой-то круглый предмет между потолком и балкой двери, а затем 
наложил на потолок какое-то заклятие. Посмотрите на этот круглый предмет- это Черный Айрикс. 
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Судя по тому, что сказал Айн, взять Айрикс будет 
не так-то просто. Но даже если вам и удастся это, 
то потолок обрушится, завалив вас с Айном. Поэ- 
тому примените вашу веревку к Айриксу (она об- 
вяжется вокруг него) и выходите из пещеры (Айн 
выйдет с вами). Там вы коротко объясните ситуа- 
цию, и Телсек сильно дернет за веревку. Теперь у 
вас есть Айрикс. Но есть одна загвоздка. Все дело 
в том, что Телсек поклялся своей честью, что вер- 
нет Айрикс троллям. Поэтому вам придется идти 
в их военный лагерь и там уговорить их отдать 
вам на время этот магический предмет. Заодно 
стоит сказать им, что Айрикс украли не эльфы. 





Итак, у вас опять проблемы, и опять вы должны их 
решать. Телсек приведет вас на небольшое плато, 
с которого открывается неплохой вид. Внизу слева 
вы увидите лагерь эльфов, справа — лагерь троллей. Здесь вы на время расстанетесь с Давио 
— он отведет принца к его отцу. Вам же предстоит дорога в лагерь троллей. Там вас примут не 
лучшим образом, и начнется бой. Сделайте отход, и вас схватят и отведут к королю троллей. 


Рекламный ролик “Мертвые младенцы 
быстрого приготовления” 


Главный тролль отдаст приказ убить вас, но Телсек вовремя сообразит показать Черный Айрикс, 
и вас начнут расспрашивать о том, где и как вы его нашли. Поговорите с королем. Можно 
попытаться рассказать о том, что не эльфы начали войну, а что это дело рук Брона. Разговор 
сведется к тому, что вам с вашими друзьями придется устроить Дуэль Чемпионов между эль- 
фами и троллями. Проигравшая в дуэли армия должна будет сдаться на милость победителя. 
В дуэли примет участие один эльф и один тролль. Выбор оружия — за эльфами. 


Король троллей прикажет вам идти к эльфам и убедить их принять условия дуэли. Телсека же 
оставят в качестве заложника. 


Идите к лагерю эльфов. Покажите стражнику ваш “free passage”, и он отведет вас к королю 
Эвентину. Он поприветствует всех вас и поблагодарит за спасение Айна от монстров. Эвентин 
скажет, что искренне огорчен, так как его народу приходится вести войну, затеянную Броном. 
Но уже поздно, война началась и будет продолжаться до тех пор, пока одна из армий не будет 
уничтожена полностью. Прольется много крови... 


Тут Шелла скажет, что есть способ избежать такое количество смертей. Вы рассказываете 
эльфам о предложении троллей, и после долгих споров они согласятся, выбрав несколько 
странное оружие — загадки (Riddles). 


Вы идете к троллям и рассказываете им о вашем разговоре. Оба короля должны завтра утром 
встретиться на плато, расположенном между лагерями. 


После бессонной ночи вы вместе с троллями идете на условленное место. Королиеще раз обговорят 
условия дуэли. Троллям очень не понравится выбранное оружие, но они согласятся. 
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Теперь все должны разойтись по своим лагерям и 
выбрать дуэлянтов. Тролли выберут Телсека, так 
как все остальные тролли слишком тупы. Шелла 
предложит вас ему в помощники. Возможно, ваше 
рвение увеличится, когда король троллей скажет, 
что, если тролли проиграют дуэль, то вы умрете. 
А затем умрут и все эльфы. 


Вы снова оказываетесь на плато и там узнаете 
дополнительные условия. Во-первых, предмет, 
являющийся отгадкой загадки, должен находить- 
ся в пределах пространства, ограниченного лаге- 
рями. Во-вторых, время на отгадку — час. 





Вы узнаете, что эльфы выбрали своим представи- 
телем принца Андера — среднего сына короля 
Эвентина. Он загадает вам первую загадку: 


Мирные переговоры 


“Плавает по ветру и придает силу крыльям. Это изящно таниующая в воздухе вещь”. 


Вот такая вот загадка. Телсек предложит версию, что это крылья. Как вы сами, понимаете, он 
неправ. Ответ — перо. Нужно только его найти. Идите на утес между лагерями. Поищите в 
гнезде перо (Search) и отдайте его Телсеку. Телсек вручит его Давио в качестве ответа и 
загадает свою загадку: “Проламыватель черепов”. Принц Андер принесет камень (это пра- 
вильный ответ) и предложит новую загадку: 


“В серебряной броне, светлое и яркое. Однако, не благородный рыцарь. Очень стремительно, но 
молчит, как смерть. Живет, но никогда не дышит”. 


Ответ на эту загадку — рыба. Ее можно поймать в речке, протекающей рядом с лагерем эльфов. 
Идите к эльфам, там возьмите у Брендела вино и отнесите его повару троллей. Взамен он даст 
вам немного червей (Worms). Используйте их с 
помощью удочки и идите к речке. Остается 
закинуть удочку в речку. Вы поймаете рыбу и вмес- 
те с Телсеком отнесете ее эльфам. Телсек пред- 
ложит свою очередную загадку: “Незрячие глаза”. 
Андер быстро принесет череп оленя и загадает 
новую загадку: 


“Весной я рождаюсь. Летом я темнею. Осенью я 
пылаю. Зимой я умираю”. 


Телсек скажет, что это осень. Трудно представить, 
что бы он делал без вас. Правильный ответ — дубо- 
вый лист. Он нарисован на щите эльфа-охранника. 





Кстати, охранника зовут Хэни — это брат Лессы из . 
Арборлона. Видимо, у них все в семье охранники. Хочешь мира - готовься к войне 
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Вам надо поговорить с ним, чтобы OH дал вам щит. 
И говорить придется очень долго, так как он не 
захочет помогать троллям. После первой попытки 
он просто прекратит разговор. Заговорите еще раз, 
ивсе получится (особенно, когда он увидит обломки 
Меча Шаннары и поверит, что для его восстановле- 
ния необходимо сотрудничество троллей). 


Вы получите щит, и Телсек сразу отнесет его эль- 
фам. Теперь его очередь загадывать загадку. Но 
так как фантазия его уже иссякла, он попросит 
помощи у вас. Задайте загадку о Камнях Эльфов. 
Тут Андер попытается доказать, что эльфы выиг- 
рали дуэль, так как на этой местности нет никаких 
волшебных камней и, следовательно, тролли на- Пленных не брать! 

рушили правила. Телсек попросит Давио показать Камни и, тем самым, доказать правоту трол- 
лей. Эвентин согласится, что тролли победили. Но в разговор вступит король троллей. После 
криков “Тролли победили!”, он явно захочет напасть на эльфов. Но тут произойдет нечто инте- 
ресное: на короля троллей нападут странные эльфы, а на короля эльфов нападут не менее 
странные тролли. Вам с Телсеком и Давио предстоит сразиться с ними. 





Вскоре вы увидите уже знакомые вам превращения людей в монстров. Брон и здесь успел 
сделать свое грязное дело. 


После битвы два короля заключат перемирие между собой, по которому они должны сотрудни- 
чать в борьбе против Брона. После мирных переговоров вы отправитесь к троллям для того, 
чтобы попытаться взять у них Айрикс. К счастью, тролли поддержат Телсека и вас и отнимут 
Айрикс у своего короля. Теперь вам можно будет уходить. Панамон, к сожалению, останется у 
троллей, чтобы научить их короля вежливости. 


Вы с Телсеком идете к эльфам и утром всей ко- 
мандой направляетесь в Кулхэвен, искать карлика 
и молот силы. Для этого надо идти на восток до 
прохода Дженнисон, затем на юг от города Штор- 
лок, к Серебряной реке. Надо плыть по ней до го- 
рода карликов. 


Идите по этому маршруту. Он, как обычно, не бу- 
дет гладким. В проходе Дженнисон вы попадете в 
засаду, устроенную небезызвестным вам Шифте- 
ром. Прикажите Давио использовать камни эльфов. 
Шифтер опять сбежит, но Давио тяжело ранят. 
После боя Брендел расскажет о гномах-целителях, 
живущих в Шторлоке, и предложит идти туда. 





”Теперь я вместе с Геной, 
он необыкновенный ...” 
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Идите дальше на восток, до реки Рэбб. Затем иди- 
те вдоль берега на юг. Давио будет становиться 
все хуже и хуже. По дороге вы сделаете привал, и 
вам приснится, как Брон отчитывает Шифтера за 
очередной провал задания. Вскоре вас разбудит 
Шелла, и вы отправитесь дальше. Там, где река 
поворачивает на запад, переходите ее и идите на 
юг. Вскоре вы придете к гномам в Шторлок. 


А horrible, deadly-looking monster lies at the mouth of a cave. К 


hata aba injured, and poisonous ichor drains out of its eye \ В городе вы встретите гнома-целителя. Телсек, 
into the stream feeding the Blue Lake. $ о 
Е & р | который нес Давио все это время, передаст его 
: : гномам. Вы увидите волшебное озеро, из воды 
которого гномы приготавливают лечебный баль- 
зам. Но озеро сильно загрязнено какой-то масля- 
нисто-зеленой субстанцией. Гном расскажет о том, 
Наверное, не стоило будить этого монстра что первые признаки загрязнения они увидели не- 
сколько недель назад. Гномы думают, что источ- 
ник загрязнения находится у истока ручья, впадающего в озеро. Без воды волшебного озера 
гномы не могут приготовить бальзам, а без этого бальзама Давио умрет. Поэтому выходите из 
города. Вас проведут к истоку ручья. Там вы увидите огромного паукообразного монстра. У него 
ранен глаз, из него в ручей и падают ядовитые капли. Телсек предложит сбросить на монстра 
огромный камень с утеса. Ho для этого надо ослепить монстра окончательно, чтобы Телсек мог 
подойти поближе. Обвяжите Шеллиным шарфом одну из ее стрел и полейте маслом из вашего 
инвентаря. Теперь зажгите ее вашим огнивом (Tinderbox), и зажигательная стрела готова. Шелла 
стреляет монстру в его единственный глаз. Телсек сбрасывает камень на монстра, и начинается 
бой. Так как паук уже сильно ранен, вы без труда его одолеете. 





Вы возвращаетесь обратно к гномам и вскоре вместе с Давио отправляетесь в дальнейший 
путь. Идите на юго-запад, вдоль Волчьих Гор, а затем на юг. Вы увидите огромное количество 
монстров, но прорывайтесь дальше на юг, пока не достигнете Серебряной Реки. Переправиться 
через нее невозможно, так как поток здесь очень бурный. Назад пути тоже нет — там вас поджи- 
дает Шифтер с армией монстров. Ваши друзья уже 
готовятся к смерти, но тут с самой неожиданной 
стороны приходит спасение. 


Вас посещает видение. Перед вами какой-то ста- 
рец. Как он утверждает, это Король Серебряной 
Реки. После долгих рассуждений на тему вредо- 
носности Зла он заявит, что намерен спасти вас из 
этого безвыходного положения, и что вы должны 
быть ему благодарны. Напоследок он подарит вам 
немного волшебного порошка. 


На этом видение исчезает, и вы оказываетесь пря- 
мо в Кулхэвене, в очередной раз нарушив все пла- 
ны Шифтера и Брона. Поделившись впечатления- 
ми о происшедшем, вы во главе с Бренделом иде- 
Спасайся, кто может! те в королевский дворец. 
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Часть V: Кулхэвен 


Во дворце король карликов выразит свое недовольство тем, что Брендел привел с собой чуже- 
земцев, и прикажет утром уйти из Кулхэвена. Брендел сообщит ему, что принес булаву Хендела, 
и что вам нужен Молот Силы. Король, конечно же, наотрез откажет. 


Вас отведут в спальню, где вы и заснете. А утром вас обвинят в похищении Молота Силы, 
объясняя это тем, что, кроме вас, этого никто бы не сделал. Вы должны до наступления тем- 
ноты найти его, иначе вас с друзьями отправят работать на Рудники. Король назначит вам 
наблюдателя. Им окажется Кили — придворный короля. 


Итак, попробуем найти Молот или хотя бы того, кто его похитил. 


Идите направо, и вы попадете в основной зал. Впереди оружейная комната, а справа — комната, 
куда посадили ваших друзей. Посмотрите на глиняные черепки рядом с охранником. Посмотри- 
те на Кили, и вы увидите, что по сравнению со вчерашним днем в его одежде кое-что изменилось. 


Теперь поговорите с друзьями и идите в оружейную комнату. В ней вы увидите камин, над 
которым хранится Молот. Посмотрите в отверстие в правой части камина. Внутри него нахо- 
дится BOPOTOK, следовательно, в него нужно вставить рычаг. Но его нет. Поговорите с Кили. Он 
скажет, что рычаг потеряли уже давно. Но Кили выглядит слишком подозрительно, чтобы ему 
верить на слово. 


Идите снова к друзьям и поговорите с Давио. Он даст вам кружку, которая стоит в нише стены. 
Выходите в основной зал и откройте кружку, которую вам дал Давио. В ней окажется красный 
пояс Кили, запачканный сажей камина. Становится понятно, что это Кили украл Молот. Оста- 
ется выяснить, зачем он это сделал и куда его спрятал. Поговорите с ним. Он окажется слугой 
Брона, и начнется бой, в процессе которого он превратится в монстра. Кстати, Телсек тоже 
вступит в бой, сломав дверь темницы. После того, как вы победите, вы окажетесь у короля, 
который извинится перед вами за недоразумение и спросит, где же Молот. 


Идите в основной зал и откройте рюкзак, лежащий там. У вас будет рычаг. Дальше все просто. 
В оружейной комнате вставьте рычаг в отверстие и толкните его. Из тайника в дымоходе выпа- 
дет Молот Силы. 


Вы идете к королю и просите Молот, но король говорит, что уже поздно. Монстры строят мост 
через реку и вскоре будут в Кулхэвене. Никто не сможет спастись. Он даст вам проводника, 
чтобы тот провел вас к реке и показал, что происходит. Давио предложит разрушить этот мост, 
спустив по течению бревна. 


Идите направо, и вы придете кнебольшому озеру. Брендел с Телсеком займутся рубкой леса, авы 
тем временем высыпьте порошок в озеро. Его уровень сильно поднимется, но чтобы вода хлынула 
в реку, нужно уничтожить бобровую плотину. Поэтому попросите Давио применить кней Камни 
Эльфов. Бревна помчатся по реке и разрушат мост, но останутся соединительные линии между 
берегами. Брендел вызовется перерезать их, при условии, что вы отвлечете монстров, которые 
успели переправиться. Начнется бой, из которого вы наверняка выйдете победителем. 
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После этого вы на обломке моста поплывете по 
реке, чтобы быстрее добраться до гномов. Но плот 
очень непрочен, и почти в конце пути он развалит- 
ся. Вы с трудом выберетесь на берег и уснете, 
обессилев. Вам приснится очередной странный сон. 
Шифтер отчитывается перед Броном, и тот дает 
ему новую форму. 


Вскоре вас будит Шелла, она явно очень рада, что 
нашла вас. 


Идите на север до гор Зубы Дракона. Там вы ока- 
жетесь перед пропастью с очень хлипким веревоч- 
ным мостом. Завяжется спор, стоит ли перебирать- 
ся по этому мосту. 





Луч света в темном царстве 


Все споры прекратятся, когда появится Алланон. 
Все слегка удивятся его появлению. Он скажет, что недалеко находится отряд плохих гномов, и 
нужно срочно переправляться. Он перейдет мост первым. Следующим пойдет Давио. Телсек 
обвяжет его веревкой и привяжет к своему поясу. Но как только Давио зайдет на мост, Алланон 
(судя по голосу, это Шифтер) начнет резать веревки моста, и Давио повиснет на веревке, 
удерживаемый Телсеком. Шифтер захочет убить вас с помощью магии, но Шелла выстрелит в 
него из лука. Обозленный Шифтер перенесет свою злость на Шеллу и тяжело ранит ее. Давио, 
который все еще висит на веревке, отомстит Шифтеру за все и вызовет на него камни эльфов. 
Шифтер с криком срывается вниз, но это не сильно утешает вас — Шелла умирает. Она просит 
убить ее и совершить Ритуал Освобождения, чтобы душа ее не попала Брону. Скрепя сердце, 
вонзайте в нее свой меч и прочитайте то, что полагается по ритуалу. Шеллу вы больше не 
увидите. 


На вас нападает отряд плохих гномов, но у вас нет сил сопротивляться. Вас ударяют чем-то 
тяжелым, и вы теряете сознание. Очнувшись, вы увидите, что находитесь в кромешной тьме. 
Придется действовать наугад. Найдите курсором каблук (Bootheel) и коснитесь, а затем толкни- 
те его. Найдите гвоздь (Nails) и перережьте им ве- 
ревку, связывающую вас. Теперь вы снимаете 
повязку с глаз и видите, что находитесь в палатке, 
куда вас бросили связанным. 






Возьмите каблук и разрежьте тент слева. Захвати- 
те с собой веревку и выходите в образовавшуюся 
прорезь. Вы окажетесь в пространстве между двумя 
палатками. Режьте каблуком ту, что слева, и 
заходите в нее. Вы увидите спящего Шамана. 


Возьмите со стола ритуальный нож. Тряпкой же 
заткните рот Шаману, чтобы не кричал. Когда он 
проснется, возьмите у него с шеи Магический Аму- 
лет, а самого свяжите вашей веревкой. Вы приоб- _ 
ретете связку ключей из его кармана. ”Что случилось? Ты в порядке?” 
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Идите в первую палатку и ключами откройте там 
сундуки с вашими вещами. Теперь — снова во вто- 
рую палатку. В ней вы увидите мертвого Шамана 
и гнома, который его убил. Гнома зовут Гика. По- 
говорите с ним. Он начнет требоватьу вас Амулет, 
но вы должны заключить с ним соглашение, 
согласно которому он поможет вам и вашим дру- 
зьям бежать. 


Идите с ним в первую палатку и попросите его 
взять сундук. Вместе вы вытащите его к люку. 
Вставьте ручку (из инвентаря Гика) в отверстие, и 
люк откроется. Обвяжите сундук веревкой и спус- 
тите его в яму. Попросите Гика спуститься вниз вы т 
первым. Он недоброжелательно посмотрит на вас, С древними мечами никто 

но спустится. А за ним и вы. Внизу вы освободите ее ОН 

своих друзей от оков. Пора подумать, как отсюда выбраться, но перед этим закройте за собой 
люк, чтобы охрана вас не беспокоила. 





Ударьте молотом Брендела по решетке над сундуком, и она разобьется. Попросите Брендела 
влезть в образовавшуюся дыру. Он вытащит оттуда странную коробку. Сохраните ее на буду- 
щее. Теперь повернитесь к колесу и откройте металлическую пластинку слева. Она сломана, 
почините ее. Нажмите на нее и поверните колесо. Используйте Айрикс на двери и попросите 
Телсека открыть ее. Вам откроется потайной ход. Заходите в него и идите вперед, к берегу 
Черного озера. Появится Алланон (на этот раз настоящий). Он расскажет о том, что не смог 
предотвратить беду, из-за которой погибла Шелла. Кстати, Шифтер все еще жив. 


После этого начнется Ритуал Вызова духа друида Бремена, чтобы он восстановил Меч Шанна- 
ры. Алланон произнесет заклинание, и вскоре из вод озера поднимется мрачная фигура. Дух 
начнет призывать магию всех земель и народов и объединит их в одну могущественную силу, 
которая восстановит Меч. 


Теперь можно идти в легендарный Город Королей, где находится Лорд Варлок. Алланон про- 
ведет вас туда. Придется сразиться с охраной Брона. Не используйте магию, она вам еще 
пригодится. Алланон останется снаружи, чтобы прикрывать вас от полчищ монстров, подо- 
шедших по призыву Брона. Вы же должны идти вперед, и только вперед. 


Часть VI: Город Королей 


Итак, близится заключительная часть ваших приключений. Вы в конечном пункте ваших путе- 
шествий — в Городе Королей. Это место, где постоянно возрождается Брон, после того, как его 
убивают — уже четыре раза. Настал ваш черед. 


Вы видите перед собой три двери. Внутренний голос подсказывает вам, что надо идти в цент- 
ральную. Тем более, что из боковых доносятся звуки грозных монстров. Попросите Телсека 
свалить статуи, чтобы перегородить боковые двери. 
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Теперь откройте среднюю дверь, и вы окажетесь в 
новом зале, где уже только одна дверь. Раздастся 
грозный рев. Видимо, за дверью находится некто 
очень мощный. В ту же секунду вы увидите, как 
дверь разламывается, и из дыры выходит огром- 
ный монстр. Такого вы еще не встречали. И неуди- 
вительно, ведь это Брон дал новую форму Шифтеру 
специально для расправы с вами. 


В голосе чудовища вы услышите знакомые нотки 
Шифтеровской болтовни о смерти. Начнется бой. 
Пожалуй, это самый серьезный бой в вашем при- 
ключении. 






Попросите Давио использовать Камни Эльфов. Они КАК ОО sitio. COLAO GRIER 
сразу отнимут у чудовища всю энергию, но через этого черепа уже вымер 
пару секунд он ее восстановит. Это уже неприят- 

но. Шифтер хвастается своим умением залечивать раны. Бой будет недолгим, так как монстр 
очень хорошо атакует. Когда он выведет из боя почти всех ваших товарищей, Давио решится на 
отчаянный поступок. Он захочет еще раз применить Камни. Это уничтожит его самого иволшебные 
Камни. Монстр умрет, но сним умрет и Давио. Больше вы его не увидите. На полу зала останется 
лишь волшебная диадема Шифтера, при помощи которой он восстанавливал свою энергию. 
Поднимите ее, и вам станет получше. 


Теперь идите дальше. В следующем зале вы увидите огромную трещину в полу, через которую 
никак нельзя перебраться. Идите в предыдущий зал и там попросите Телсека взять сломанную 
дверь. Он перекинет ее через трещину, и вы спокойно перейдете на другую сторону. Но Телсек 
останется на месте, чтобы задержать монстров. Ваши уговоры ни кчему не приведут. Он лишь 
молча сбросит дверь в пропасть. Ваша команда становится все меньше и меньше. Но путь один 
— только вперед. 


Следующий зал служит сокровищницей Города. 
Стоит вам в нее зайти, как сверху упадет решет- 
ка, и вы окажетесь в ловушке. Попросите Бренде- 
ла поднять ее. Гика выйдет наружу и наотрез от- 
кажется помочь вам. Он увидит Шлем Команд, 
который дает власть над гномами. Этот Шлем его 
и погубит. Как только Гика коснется его, произой- 
дет вспышка, и от бедного гнома не останется и 
следа. Шлем же упадет на пол и провалится в 
другую ловушку, представляющую собой квадрат- 
ное отверстие в полу. 


Толкайте решетку к отверстию и привяжите к ней 


веревку. Теперь можно спуститься вниз. Другого Лоботомия - болезненная процедура, 
варианта просто нет. даже для демона 
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Вы окажетесь в подземном зале, большую часть 
которого занимает огромный идол. Заметьте, что 
один его глаз стеклянный. Попросите Брендела 
кинуть молот в его верхушку, и он разобьет глаз. 


Как всегда, в самый неподходящий момент появят- 
ся мертвецы, и начнется бой. После боя влезайте 
на идола. Брендел останется внизу, так как сло- 
мал руку. Залезайте в разбитый глаз, и вы окаже- 
тесь один на один со слугой смерти — с Варлоком. 
Вы вспоминаете, что видели его в своих видени- 
ях, а также в Черном зеркале. Брон начинает BO3- 
действовать на вас с помощью своей психичес- 
кой энергии. У вас начинаются видения. Вы видите : oe. 
ваших друзей, которые упрекают вас в своей смер- Он соскучился без человеческих 
ти и осуждают все ваши действия. жертвоприношений 





Когда вы очнетесь от этого нудного действа, не медлите, авытащите Меч и ударьте им по книге. 
Да, да, именно по книге. Если вы убьете мечом Брона, вы сами станете им, и на этом ваши 
приключения будут окончены. 


На самом деле не Брон, а Магическая Книга Илдаш является корнем зла. А Брон — это всего 
лишь дух, питавшийся силой Книги. И тот внутренний голос, который вы изредка слышали по 
ходу игры, был голосом книги, контролирующей вас все больше и больше. Фактически, она 
узнала о вас с того момента, как вы вызвали Лорда Варлока в городе Тайрсис. Вот такие вот 
дела. Итак, вы рассекаете Мечом Книгу. Она исчезает, а вместе с ней и Брон. Вы чувствуете, 
как магия покидает вас, и теряете сознание. 


Очнувшись, вы видите, что находитесь в Тайрсисе. Вас спасли ваши друзья, которые остались в 
живых. Среди них нет Шеллы и Давио. Зато Телсек, Брендел и Алланон сумели спастись. Вам 
предстоит поговорить с ними, а также с вашим отцом, который приехал в Тайрсис повидать вас. 
В заключение, Бэлинор произнесет небольшую речь. Он предложит поместить Меч в хранилище, 
как символ свободы. Напоследок, он прочитает слова, начертанные на хранилище: 


Здесь находится сердце и душа наций. 
Их право — быть свободными людьми. 
Их желание — жить в мире, 

Их призвание — искать Правду. 

Здесь покоится Меч Шаннары! 
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HARDLINE 





В последнее время большинство фирм экспериментируют с играми, смешивая различные жан- 
ры. Часто бывают такие дикие помеси, что становится трудно определить, к какому именно 
жанру относится та или иная игрушка. Эта тенденция — веяние времени; классические жанры 
стали изживать себя, и требовалось что-то новое и совершенно необычное. На первых порах, 
когда эксперименты только начинались, довольно часто результаты были плачевными. Очень 
редко создателям удавалось найти идеальное сочетание, но если это все-таки удавалось 
сделать, денежные затраты с лихвой себя окупали — продукты раскупались мгновенно и до- 
вольно часто переиздавались. 


Hardline относится к тому типу игр, которые созданы качественно и с любовью. Да и синтез 
двух, совершенно разных жанров (интерактивного тира и приключения) сделан очень грамотно и 
немного не так, как это делали раньше. До Hardline почему-то делали больший уклон на приклю- 
чение, а аркадные моменты встречались лишь эпизодически и оставляли на душе не совсем 
приятный осадок. 


Приключения от этого только страдали (вместе с людьми, которые в них играли). Лишь спустя 
несколько лет фирма Сгуо, которая взлетела на крыльях славы и успеха, выпустив массу заме- 
чательных продуктов (среди которых прекрасное приключение Lost Eden — надо сказать, тоже 
отличавшееся от всех других “бродилок” ориги- 
нальным подходом к построению игры), смеша- 
ла аркаду и приключение, сделав больший упор 
на первую. Тем не менее, мы сочли возможным 
поместить игру в книгу, посвященную приключе- 
ниям, так как описание прохождения здесь весь- 
ма и весьма желательно.Если вы вдоволь наиг- 
рались в Mad Dog и Crime Patrol и теперь думаете, 
что Hardline — игра того же рода, уверяем Bac — BbI 
жестоко ошибаетесь. Только одного взгляда на 
монитор достаточно, чтобы полюбить эту заме- 
чательную игрушку всерьез и надолго. Помимо 
удачного смешения двух, казалось бы, совершен- 
но несовместимых жанров, разработчики прекрас- 7 
но потрудились и над внешним видом игры. Ты у меня сейчас получишь! 








Вся игра представлена в FMV (Full Motion Video), 

и, помимо статических видов и время от времени выбегающих врагов, есть возможность по- 
стрелять в бандитов на передвигающихся ландшафтах. Помимо всего прочего, убив одного 
(или немного больше) из непонравившихся злодеев, его можно обыскать и взять понравившиеся 
вещички. Чаще всего это различные виды оружия, ключи, цепи и другие важные приспособле- 
ния для выживания. Еще одно из наиболее важных нововведений — возможность самому выби- 
рать направление, в котором вы хотите двигаться. Допустим, если вам не нравится мрачный 
коридор по правую руку, вы можете выбрать выход на улицу, подведя в то направление курсор. 


Инсталляция игры очень удобна, привлекательна на вид и представлена в виде отдельной про- 
граммки. Отвасне требуется напрягать мозги и делать выбор из нескольких десятков звуковых и 
видео карт, только нажимайте на кнопки мыши и наслаждайтесь механико-техническим дизайном. 
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Те, кто инсталлировал такие игры как Red 
Аек и Command & Conquer знает, о чем 
идет речь. Ну а те, кому не посчастливи- 
лось это увидеть — у вас есть реальная 
возможность сделать это. 


Итак, коротко о сюжете.Совсем недале- 
кое будущее. 1998 год. Мир захватили 
некие Сектоиды. Наука настолько разви- 
лась, что появилась возможность ис- 
пользовать парапсихические способнос- 
ти. Это стало некоторым культом, кото- 
рому и поклоняются Сектоиды. 





Выстрел вправо, выстрел влево, 
трупы валятся как сено 


Deck — имя верховного жреца (бога) этой 
своеобразной религии.Члены секты отлича- 
ются от всех остальных людей особой жестокостью и жаждой власти. Против секты объедини- 
лись повстанцы, которые борются против жестокости и насилия. Борьба идет не на жизнь, а на 
смерть. 


Ваш герой — человек, который не помнит своего детства, лишь изредка в его мозгу всплывают 
какие-то отрывочные кадры детской жизни. По профессии он — пилот военного вертолета и ни о 
каких передрягах между Сектоидами и повстанцами не помышляет. Его жизнь — это вертолет и 
голубое небо.Проблемы начинаются, когда его напарница просит о помощи из какого-то местечка 
в технологическом центре. Прилетев туда, он обнаруживает ее мертвой. Так вы начинаете игру. 


Игровое меню 


При нажатии пробела, с тихим жужжанием и попискиванием на правую часть экрана выезжает 
панель управления, которая представляет собой нагромождение различных железок, проводков и 


другой ерунды. На панели вы можете увидеть одну кнопку и два небольших жидкокристалличес- 
ких дисплея: 


пуеп{огу — ваш вещмешок, куда вы складываете различные виды боевого оружия и всякие 
нужные и ненужные вещи. 

Play — возврат в игру. 

System — переход в системное меню. 


Системное меню 

Load — загрузить ранее сохраненный участок игры. 
Зауе — сохранить участок игры на жестком диске. 
ОрНоп$ — переход в меню настроек. 

Quit — выход из игры. 


Небольшая кнопочка в виде стрелочки в левом верхнем углу (Up) — возврат на контрольную 
панель. 
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Меню настроек 


Subtitles (On/Off) — включение/отключение субтитров. 

Life display (None/Numbers/Bars) — вид отображения жизненной энергии (не показываты/ 
показывать в цифровом виде/показывать в виде полоски). 

Ammo display (None/Numbers/Bars) — вид отображения количества патронов (не показывать 
показывать в цифровом виде/показывать в виде полоски). На индикаторе показывается количество 
патронов основного оружия и вспомогательного. 

Number of sound channels (6-12) — число звуковых каналов, от 6 до 12. Чем больше, тем лучше 
звучание. 

View credits — просмотреть список создателей игры. 

About Hardline — Краткая история Hardline. 

Master volume — Основной уровень звука. 

Cinematic volume — Уровень звука видеороликов. 

Arcade effects volume — Уровень звука игровых эффектов. 

Interactive music volume — Уровень звука музыки. 

Reset — Восстановление исходных параметров. 

Balance — Баланс левого и правого каналов. 

Invert L/R channels (L/R or R/L) — Поменять местами левый и правый канал. 


Очень хорошо продумана работа с клавиатурой. Оружие можно менять во время боя, как в 
небезызвестных Doom или Heretic. Приводим основные клавиши управления: 


— загрузить сохраненный участок игры с жесткого диска. 


— сохранить участок игры на жесткий диск. 


iJ 
[5] 
— вызов игрового меню 


— брать то или иное оружие, от 1 до 8. 


[= 
[=] — возврат к игре. 
oO) 








— вызов меню Inventory. 


Во время игры ваш курсор будет постоянно менять свой вид. В соответствии с видом, он опреде- 
ляет, соответственно, то действие, которое вы можете произвести в данный момент в данном 
месте. Вот обозначения и действия, которые можно произвести каждым из курсоров: 


— идти в том направлении, где находится курсор. 


— взять предмет, на который направлен курсор, 
либо активизировать панели кодовых дверей и др. 





— воздействовать на предмет или человека 
телепатической силой. 
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— в данном направлении движение невозможно. Его можно продолжить лишь 
С каким-нибудь из специальных предметов — фонариком, противогазом ит. п. 





С: — вернуться на предыдущий экран. Обычно появляется в нижней части экрана. 


Bs 


Прохождение игры 


Завод 

Приземлившись возле огромного завода, 
вы начинаете свою исключительно важ- 
ную спасательную миссию. Идите прямо, 
направив курсор на входную дверь (тот, 
в свою очередь, должен превратиться в 
медальончик с шагающими ногами). Вой- 
дя внутрь, вы окажетесь перед выбором 
куда идти: направо или налево. Для боль- 
шей ясности, пойдем направо. Внутри вы 
обнаружите еще тепленький труп своей 
напарницы. Обыщите ее, наведя Ha фи- 
гуру курсор. Тот должен превратиться в 
медальончик счеловеческой рукой. Обыс- 
кав тело, вы найдете огромных размеров Эх, путь-дорожка фронтовая 

пистолет. Он и будет выручать вас на пер- 

вых порах. Выйдя из комнаты, вы наткнетесь на двух заблудших бандитов. Начнется перестрел- 
ка. Привыкайте, скоро это будет самой частой и не совсем доброй традицией. 








Обыщите трупы. Вы должны найти ключ и обойму для пистолета. Теперь идите в открытую 
дверь. Вы окажетесь в комнате напротив двери, которая закрыта. Используйте ключ, вызвав 
Inventory клавишей | и найдя его в отделении под названием Objects. 


Открыв дверь, идите прямо. Вы окажетесь в огромном помещении, битком набитом вооруженны- 
ми до зубов бандитами. К вашему несчастью, они вас обнаруживают, и снова бой! Во время 
одной из перестрелок вы обнаружите легкий гранатомет (grenade launcher), который легко оде- 
вается на дуло вашего пистолета (hand дип). Теперь вы сможете стрелять из него при нажатии 
правой кнопки мыши. Подведите курсор к нижней части экрана (он примет вид закругляющейся 
стрелки), и вы перейдете к другой сцене. В этом бою врагов не очень много, но в процессе его вы 
найдете аптечку. Чтобы ее подобрать стрельните разочек по ней. Она автоматически поднима- 
етваши жизненные силы. Идите прямо. Войдя внутрь комнаты, развернитесь кругом (подведите 
курсор в нижнюю часть экрана и нажмите левую кнопку мыши). 


Вернувшись назад, вы окажетесь под атакой. В процессе боя вы найдете трехствольный писто- 
лет (triple дип). Оружие не очень эффективное, но скорострельное. Очень удобное в использо- 
вании, но его недостаток— быстрый расход патронов. Снова идите вперед, в открытую дверь. Вы 
окажетесь в комнате, где упали под вашими выстрелами первые ваши знакомые-бандиты. Идите 
в правую дверь, она ведет на улицу. 
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Что за неудача! На улице возле вашего 
вертолета уже стоят четверо ярых право- 
нарушителей. По приказу главного, они 
взрывают ваш вертолет. Жалко? Отомсти- 
те им, подарив по несколько грамм свин- 
ца. В этой сцене вы найдете несколько 
гранат для своего ручного гранатомета. 
Подберите их, как и раньше, выстрелив по 
ним. Тут же вы обнаружите и несколько 
новых парней с гранатами. Если они ус- 
пели кинуть несколько штук в вас — стре- 
ляйте по гранатам, иначе будет быстрая 
и безболезненная смерть. В конце из-за Детские воспоминания 

экрана выедет джип, у которого в кузове 

установлена ракетная установка. Стреляйте по машине из гранатомета, не забывая уничтожать 
летящие в вас ракеты. Успешно перебив весь сброд, вы подойдете к остаткам вертолета немно- 
го попричитать о потере. Тут, откуда ни возьмись, появится неизвестный и с криком: “Я нашел 
еще одного!" оглушит вас ударом по голове. 



































Бункер повстанцев 

Вы очнетесь в заброшенном бункере повстанцев. Главный из них предложит вам присесть. По 
правую руку от вас стоит парень с дробовиком. Отберите его у него, наведя на оружие появив- 
шийся курсор и нажав кнопку мыши. В процессе довольно мирного и доброжелательного разго- 
вора выяснится, что они приняли вас за другого. Ваши интересы совпали, и предводитель даст 
вам в подарок дробовик. После этого вас отведут в комнату для посетителей, где вы сможете 
немного передохнуть и набраться сил. 


Вас разбудят звуки перестрелки. В комнату ворвутся трое хулиганов с пистолетами. Накажите 
их. Теперь идите вперед. Оказавшись снаружи, развернитесь налево и идите вдоль по коридо- 
ру. Вдоль стен аккуратненько складывай- 
те трупики выбегающих из смежных ко- 
ридоров бандитов. Только действуйте 
немного порасторопнее. Уничтожив всех, 
вы окажетесь в комнате с несколькими 
бандитами и одной самоходной установ- 
кой. Стреляйте по всему, что движется! 
В процессе боя вы сможете подобрать 
обойму для трехствольного пистолета. 
Когда все кончится, подберите две взрыв- 
чатки (explosive). Выходите. 


Возвращайтесь тем же путем, как обыч- 
но, постреливая по сторонам. Оказавшись 


возле закрытой двери, взорвите ее, ис- Куда пойдем мы с Пятачком? 
пользовав взрывчатку. Войдите внутрь. 
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По сторонам опять полезут бандиты. Стреляйте по бочке, если хотите добиться хорошего эф- 
фекта. Тут же валяется противогаз (gasmask). Идите в правую дверь. Встретив нескольких 
парней и одну механическую установку, вскройте при помощи взрывчатки дверь. Убейте охран- 
ников. Вперед и в левую дверь. Убив внутри всех и все, вы найдете обойму для трехствольного 
пистолета и патрон для гранатомета. Используйте противогаз, чтобы войти в левый проход, 
откуда валит едкий дым. 


Пройдя по коридору, заполненному дымом, и уничтожив всех (там же вы подберете несколько 
патронов для гранатомета и тройной гранатомет (multi grenade launcher), в конце поверните 
направо. В комнате убейте всех! Тут вы найдете портативную рацию (tranceiver). Возвращай- 
тесь по коридору назад, не забыв надеть противогаз (gasmask). 


Идите прямо. Оказавшись в комнате с дверью, запертой на кодовый замок, идите в правую 
дверь. Там, хладнокровно уничтожив всех, вы найдете дробовик с двадцатью патронами и пат- 
рон к гранатомету. Идите прямо. Оказавшись в комнате со шкафом и двумя проходами, идите 
прямо. Вы окажетесь в комнате, где вы очнулись от удара по голове. Подойдите к столу, возь- 
мите с него бумагу. Тед автоматически свяжется по рации с повстанцами, они сообщат вам 
пароль для открытия двери с кодовым замком. Выдвиньте верхний и средний ящики. Там вы 
найдете фонарик (flashlight) u карту доступа (access сага). Выходите из комнаты и идите прямо, 
мимо взорванной двери — прямо. 


Откройте дверь с кодовым замком (Тед уже знает пароль) и идите внутрь. Вы окажетесь перед 
темным коридором. Используйте фонарик, чтобы продвинуться дальше. Вы автоматически спус- 
титесь в подвальное помещение. Попытайтесь выбить решетку, которая заграждает выход, впе- 
реди вас. Пока вы наивно ее выбиваете, к вам подкрадется довольно симпатичная девушка с 
бооольшой пушкой. У вас будет возможность застрелить ее. Не делайте этого! Это ваш будущий 
напарник. Приятно побеседовав на тему “Кто из нас Сектоид?”, она выбьет решетку, и вы сможе- 
те подняться по лестнице наверх, на улицу. 


К сожалению, вашу новую подружку поймала шайка разбойников. Вас тоже ожидает эта участь! 
Когда вы окажетесь в тюрьме, с вами поговорит главарь банды. После этого вы немного поспите, 
ивам приснится совсем неплохой сон. Проснувшись, вы окажетесь перед решеткой, за которой 
на столике лежит пистолет. Подведите 
курсор (немного необычный, правда?) и 
нажмите кнопку мыши. 


Тед Ирвин — парень не промах. Он обла- 
дает телепатическими способностями, и 
без труда поднимет пистолет взглядом, 
и пронесет его по воздуху. Это новая мо- 
дель пистолета (pistol). OH полуавтома- 
тический, но у него малая убойная сила. 
Идите вперед и убивайте всех, кого встре- 
тите, включая автоматические навесные 
пушки. Убив всех, идите в левый проход. 
Там тоже всех уничтожьте. Сижу за решеткой в темнице сырой 
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Теперь прямо, и вы окажетесь в помеще- 
нии с бочками, в которых находится взры- 
воопасная жидкость. Накажите всех не- 
хороших парней и идите в левый проход. 
Прямо напротив вас, на полу, лежат вещи, 
которые у вас отобрали при заключении 
в камеру. Забирайте их и идите обратно, 
в комнату, откуда вы пришли. 


Теперь идите в проход с решетчатой две- 
рью, уничтожьте всех внутри и подойди- 
те к кодовой панели на стене вдали. На- 
жмите на большую черную кнопку в ле- 
вом верхнем углу. Теперь развернитесь 
и идите прямо по коридору. Оказавшись в помещении с решетчатой дверью (тюрьма, где вас 
держали), поверните направо. Снова прямо, и вы окажетесь в помещении с бочками. Стреляйте 
по ним, они взорвутся, и вы сможете пройти дальше. Приготовьтесь, сейчас на вас накинется 
большущая толпа с пистолетами, автоматами и прочей опасной ерундой. 








Молодые годы будущего героя 


Идите прямо по железным мосткам до развилки. Повернитесь направо и вперед, в дверь, виднею- 
щуюся вдали. Внутри поверните налево. О, черт! Тут оказался всего один парень, но он кинул 
вам под ноги металлическую пластину, в которой содержался слезоточивый газ. Плохо видно? 
Неважно, убейте его. 


Возьмите с пола метатель дисков (blinding disc launcher), а из куртки бандита ключ от сундуч- 
ка, лежащего в смежной комнате. Развернитесь, войдите в комнату и откройте его. Там лежит 
листок с кодом (paper with code). 


Возвращайтесь в зал с металлическими мостками. Пройдите вперед до упора, слегка пострели- 
вая направо и налево. Справа у стены лежит стальной брус (steel bar), при помощи телепатии 
возьмите его и возвращайтесь на развилку. Теперь налево и прямо, туда, откуда пришли (поме- 
щение с бочками). 


Идите все время прямо, и вы окажетесь перед кодовым замком. Используйте на него листок, и 
Тед наберет код, с помощью которого откроется дверь. Пройдите прямо. 


Тут вы сможете подобрать аптечку и пару обойм для дробовика и трехствольного пистолета. 
Идите налево. Убейте всех и идите в проем двери прямо. Теперь идите все время прямо, акку- 
ратно складывая трупы вдоль вашего пути. 


Вы окажетесь в комнате, где в коробке сможете взять “кошку” — веревку с крюком (grapling 
hook). Разворачивайтесь и идите назад. Пройдя по коридору с большими красными бочками и 
успешно его миновав, идите прямо. Налево разворачиваться не стоит— там проход закрыт лазера- 
ми. Но если вы развернетесь, то повернувшись обратно, встретите новое подкрепление бандитов. 


Идите прямо, и оказавшись в комнате с двумя проходами — идите прямо. Теперь все время 
прямо (все время стреляйте!), и вы окажетесь у большого проема в потолке. Используйте “кош- 
ку”, чтоб попасть наверх. 
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Теперь начинается самое интересное! Навер- 
ху вы сможете подслушать разговор главного 
мафиози. После чего он принесет в жертву 
одного из своих, видимо, в этот день выпив 
слишком много. 





Тутже вы встретите свою недавнюю знакомую. 
Начнется стрельба, во время которой вы под- 
берете новое оружие — M-16. Довольно непло- 
хая штучка, надо сказать! В конце разборки вас Е = т sas 2 
тепло встретит сам Босс, периодически постре- Эх тачанка-ростовчанка все четыре колеса... 
ливая из дробовика и кидая в вас гранаты. Сбивайте гранаты и в промежутках дарите Боссу по 
несколько грамм свинца. Долго он не протянет. Убив его, не расслабляйтесь слишком. В стену 
напротив въедет грузовик, из которого повалит очередная порция нехороших парней. Сделайте 
их героями... Посмертно. Идите к машине. Уехав с места побоища в кабине грузовика, вы нако- 
нец-то познакомитесь поближе. Напарницу зовут Катерина. А вы сейчас едете на базу повстанцев 
— отдохнуть и набраться сил. Когда Катерина приведет вас в свою хижину, можете попробовать 
лечь спать на ее матраце. Увидите, что из этого выйдет. После этого Тед спросит Катерину, 
почему она воюет против сектоидов. Та ответит, что они уничтожили у нее все, что она любила. 
После разговора вы уснете — сон будет малоприятным. 


На базе повстанцев 

Проснетесь вы от звуков сирены и кинутого в вас башмака. Сектоиды напали на базу, помогите 
им убраться с нее. Желательно мертвыми. Оказавшись в комнате с пробитой бочкой, из которой 
течет кислота, постреляйте и, развернувшись кругом, идите вперед. Снова вперед, и вы окаже- 
тесь в комнате, где лежат металлические подошвы (metal soles). Возьмите их. Тут же, во время 
боя, вы сможете подобрать несколько обойм для трехствольного пистолета и аптечку. Возвра- 
щайтесь в комнату с кислотой и используйте подошвы в ней. Тед сможет пройти вперед и всту- 
пить в очередной поединок со смертью. 








Теперь снова прямо.Убив всех и вся, вы попадете в комнату, где в проеме двери стоит мощная 
многоствольная пулеметная установка. Стрелять по ней бесполезно. Используйте свои телепа- 
тические способности на дверь. Она закроется и спасет вас от смерти. За дверью находится 
кнопка, открывающая потайной ход. Нажмите 
ее и идите направо. Перебив всех, вы сможете 
подобрать аптечку. На полу лежит такая шту- 
ка, закачаетесь! АН-45 Onslaught Master! Она- 
то и поможет вам в борьбе за справедливость 
против того монстра за дверью. Обратите вни- 
мание на надпись на левой стене (JOE). Теперь 
идите к двери, за которой находится боевая 
пулеметная машина. Откройте дверь при помо- 
щи телепатии и стреляйте по ней из AH-45. Те- 
перь вперед. Уничтожив всех, идите налево. 
Внутри, в коробке слева, возьмите три буковки м т 
J, ОиЕ (steel letters). В гостях у сказки... 
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Повернитесь кругом и идите вперед. Снова впе- 
ред и прямо. Снова прямо, и вы окажетесь в 
комнате с кислотой. Проделайте все как и рань- 
шеи возвращайтесь туда, где на стене видели 
надпись JOE. Идите в образовавшийся проход 
и потом прямо. Постреляв вокруг, идите пря- 
мо. В комнате, в коробке справа, возьмите ог- 
нетушитель и возвращайтесь назад. Когда 
попадете в помещение, где огонь мешает прой- 
ти в один из проходов — используйте на него 
огнетушитель. Теперь идите вперед. В разбор- 
ке, в которой вы сейчас примете участие, вы най- 
дете пистолет-вышибатель (sidekick дип). Иди- 
те вперед, и вы выйдете на улицу. Дождина-а-а. Убивайте всех! 











Они взорвали мой вертолет, мою любовь 


Пройдите к машине. Из-за нее вы сможете наблюдать очень эффектный взрыв. И снова бой! 
Когда все кончится — снова идите к машине. Так нужно сделать подхода 4, потом вы сможете 
пройти дальше. Идите к маленькому домику чуть левее вас. Вы окажетесь в тупике. Тед, обес- 
силенный, упадет возле стены. И тут появится какой-то неизвестный человек. То ли это виде- 
ние, то ли явь, но он попросит, чтобы Тед собрался с силами. Тед, уставший (но довольный, хе- 
хе), идет к базе повстанцев. Он ищет Катерину и Ларса (который дал ему дробовик). Идите 
прямо. Зайдя внутрь, снова прямо. Вы окажетесь в небольшой комнатушке, заваленной короб- 
ками. Из-за одной из них вылезет небольшая группка детей. Возьмите пистолет на столе, 
справа от вас. Дети испугаются, подумав, что вы — один из сектоидов. Тед успокоит их и 
скажет, чтобы они шли домой. Один из мальчиков обладает парапсихическими способностями, 
он подойдет к Теду и покажет ему какое-то видение. Через пару минут он с криком: “Твое 
сознание'!..” — убежит. Довольно странно все это. Тед тоже так подумал и решил присесть, 
поразмыслить. Через какое-то время в комнату ворвутся Катерина и Ларс. Начнутся долгие 
рассуждения о том, что сказал мальчик. В итоге, они втроем едут в Чикаго, к доктору Кодо. Он 
сможет сканировать мозг Теда, и сказать, что к чему. 


Чикаго 

В процессе сканирования Тед опять вспомина- 
ет детство и момент, когда Ларс уводит Кате- 
рину со связанными руками. Очнувшись, он 
обнаруживает лишь Катерину. Как и следует 
догадаться, тут вас ждет приятное — неболь- 
шая постельная сцена. Вечером, собравшись 
за столом, Кодо показывает фотографии ска- 
нирования мозга Теда и объясняет, что у того 
вшит в мозг электронный чип фирмы ЮО Elec- 
tronics. Сразу возникает много вопросов: что 
это за чип, для чего он вшитв мозг Теду и кем? 
Этим-то нам и предстоит заняться, проникнув 
в лаборатории IOD Electronics. 








Найдется время и для этого 
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100 Electronics 

Открыв телепатическим нажатием Ha кноп- 
ку (слева на стене) стеклянные двери, вы 
попадете внутрь здания. Тут вы раздели- 
тесь. Кодо и Тед пойдут по одиночке, а 
Ларс возьмет с собой Катерину (доволь- 
но странно все это). 


Идите в левый проход. В комнате на сто- 
ле возьмите стальной ключ (steel key). 
Разворачивайтесь и выходите. Оказав- 
шись в коридоре, идите в левый проход. 
В этой комнате возьмите второй стальной 
ключ в ящике на полу и возвращайтесь в 
коридор. 








Капитан Пауэр и солдаты будущего 


Теперь поверните налево. Оказавшись в комнате с дверью и большими шкафами, набитыми 
электроникой, вставьте оба стальных ключа в углубления по бокам двери. Теперь используйте 
телепатию на одном из стальных ключей. Они повернутся в пазах, и дверь откроется. Войдите 
внутрь. 


Подойдите к столу, на котором стоит компьютер. Оторвите кусочек липкой ленты и используйте 
ее на экране монитора, на котором кто-то из сотрудников лаборатории по неосторожности оста- 
вил отпечатки пальцев. Так вы получите слепок отпечатков пальцев. Возвращайтесь в комнату, 
где вы взяли последний стальной ключ. Примените слепок отпечатков пальцев на сенсорной 
панели. Дверь откроется, и вы войдете внутрь. 


Возьмите документы справа от вас. В них говорится, что у Теда был поврежден мозг, и он провел 
шесть лет в коме. Тут Кодо сообщит, что, вероятно, возникли проблемы. Здание окружили воен- 
ные. К сожалению, не только они... Сектоиды тоже оказались здесь! А в это время Ларс и Кате- 
рина тоже копаются в бумагах. Когда они получили сигнал, что пора сматываться, Катерина 
убегает, а Ларс немного замешкался. И 
туг из-за угла выходит Морган (тот, чью 
лысую голову мы лицезрели, когда полу- 
чили удар по голове). “Ты забыл?” — спра- 
шивает он Ларса. Ларс падает на колени, 
из головы у него сыплются искры и раз- 
ряды молний. Морган тоже обладает те- 
лепатическими способностями? А в ком- 
нату, где находится Тед, в окно влетает 
вертолет. Лишь чудо спасло его. Из са- 
лона начинают выбегать вооруженные 
парни, и вы с боем начинаете продвиже- 
ние квыходу. Теперь вам предстоят дол- ры т oo 
гие и жестокие разборки с непрошенными Пуля просвистела, и ага... 
гостями. 
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Наберитесь храбрости и терпения и — вперед! Идите прямо (к слову сказать, выбор у вас в 
данном случае не очень широк, так как пока будет открыт лишь один проход). В одном из боев 
вы найдете ручную лазерную пушку (yodawa laser) и комплект дисков, заполненных газом (disc 
thrower). И то и другое оружие не очень эффективно против большого скопления народных 
масс. Идите в комнату, где вы подобрали первый стальной ключ. Медленно, не спеша, продви- 
гайтесь по коридорам. Не спешите, все там будем. Теперь разворачивайтесь и идите обратно, в 
комнату, где вы взяли документы. Всех уничтожив, идите в коридор с лифтом. Теперь идите в 
левый проход. Разобравшись со всеми, как полагается, идите вперед. Тед свяжется с Кодо, но 
голос старика резко оборвется... Снимите шляпы. Снова в бой! 


В помещении, где вы брали слепки отпечатков пальцев, идите в двери лифта, справа от вас. 
Выйдя из лифта, вы попадете в долгую и кровавую передрягу. Крепитесь. Во время боя вы 
сможете подобрать новое оружие — огнемет (flame thrower). В конце пути вы найдете тело 
распластавшегося на полу Кодо. 


Подойдите кнему. Вы найдете небольшую записочку, после чего выйдете на улицу — повоевать. 
Во время боя в вас будут стрелять, помимо всего прочего, армейский танк и две машины с 
ракетными установками в кузове. Идите все время вперед, и вы сядете в джип. В это время Ларс 
выведет из здания связанную Катерину. Выстрелите по ним разок. Ларс заметит вас и прикажет 
своим прихлебателям уничтожить вас. Мы думаем, у них это не получится, ведь правда? Тед 
поедет в технологический центр за информацией. Оказавшись в коридоре, при помощи телепатии 
введите код доступа в панель справа от вас. Дверь в конце коридора откроется, и вы сможете 
пройти дальше. Попав в комнату, где стоит компьютер, Тед прикоснется к одному из системных 
блоков рукой... На экране появится надпись: “Привет, Тед”. Потом последуют короткие строчки, две 
из которых вам надо выбрать. Активизация надписи под буквой А не даст никаких результатов — 
жесткий диск испорчен. 


Активизировав надпись под буквой В (historical records), вы получите информацию о том, что 
так тщетно пытается вспомнить Тед — о своем детстве. Суть такова: Тед и его семья попали в 
страшную автокатастрофу. В результате происшествия его брат умер на месте, а Тед получил 
повреждение головного мозга и слег в 
кому. Через шесть лет ученые изобрели 
чип, с помощью которого можно заменить 
поврежденные участки мозга, что и 
сделали Теду. Эксперимент удался! 












































Тед, узнав такую невероятную информа- 
цию, выходит на улицу и натыкается на 
группу бандитов с Ларсом во главе. На- 
прягшись, он использует свою телепати- 
ческую силу... Машины и люди разлета- 
ются на кусочки, металл мнется и дефор- 
мируется. Как ни странно, Ларс остается 
жив. Оказывается все, что он натворил, 
он делал под силой телепатии Моргана. 
Теперь чары спали, он снова стал самим 
собой. 




































































Неоновый мальчик 
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Если вы уже использовали телепатию, у 
вас есть возможность использовать ее 
всегда. Загляните к себе в Inventory. Ви- 
дите голубой обруч? Это ваша психичес- 
кая энергия (psychic powers). Теперь на 
горизонте появятся два вертолета — сбей- 
те их. После этого уничтожьте бандитов у 
машин, под ними и за ними. Идите вперед, 
всегда вперед! 

















В конце концов, когда все будут уничтоже- 
ны, из-за одной из машин выйдет Морган. 
Он попытается внушить Ларсу, чтобы тот и 
убил Теда, но Ларс немного грубоватыми На кого ж бросаешь ты меня, друг сердечный? 
методами дает понять ему, что он против. В конце боя Морган из последних сил стреляет в 
спину Ларсу (какой негодяй!). Тот тоже из последних сил стреляет и убивает Моргана, потом он 
говорит Теду, где находится Катерина, и со спокойной душой уходит в мир иной. 









База Сектоидов 

Садитесь в вертолет. Эх, сколько недель вы не держали штурвал боевой машины? Да еще такой 
навороченной, как эта! Итак, мы летим на базу Сектоидов. Немного поразвлечься и показать, кто 
тут хозяин. Бой мы начнем прямо из салона нашей винтокрылой машины. Патронов и ракет не 
жалейте, их у вас просто море. Когда разборка с живой силой закончится, вам предстоит сбить 
три вертолета. Один попытается улететь от вас, но попытка окончится неудачей. К сожалению, 
засмотревшись на зрелище праздничного фейерверка, который оставил после себя сбитый вами 
вертолет, Тед забудет про навигацию и врежется в близлежащее здание. Через 3.9 секунд — 
взрыв! Тед с большим трудом уносит ноги с места аварии. 


И тутновая, еще более ужасная напасть. Откуда ни возьмись, появляется Ессел (Yessel) —человек 
из тьмы. Это страшный и опасный человек, обладающий телепатическими способностями в такой 
мере, в которой никому ине снилось. Вам 
предстоит вступить с ним в схватку. 
Откройте Inventory и активизируйте свою 
телепатическую энергию. Быстро, пока 
бой не начался, сохранитесь, и... Да 
помогут вам Боги! 





Стреляйте по сгусткам энергии, которые 
вылетают из рук Eccena и предметам, ко- 
торые он поднимает в воздух. Усвойте 
главный принцип этого боя: сначала 
сгустки энергии, потом — Ессел. С боль- 
шим трудом, но одолеть его можно. Когда 
все кончится, идите вперед, за Катериной. 
После короткой беседы у вас появится 
возможность заглянуть в компьютер. 








Новогодний фейверк 
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Снова появится неизвестное электронное 
сознание, которое будет с вами общать- 
ся. Эта беседа откроет для вастакие ужас- 
ные подробности, что мурашки по спине 
забегают. То, чему поклоняются и чего 
больше всего хотят Сектоиды-— ваш брат! 


После аварии ему былы имплантированы 
новые, синтетические органы, и вживлен 
в мозг, а точнее, в то, что от него оста- 
лось, электронный чип. Теперь Марк Ир- 
вин (так зовут вашего брата) состоит на 
93% из синтетических материалов. Сколь- _ 
ко ни уговаривала Теда Катерина, но он Tl be back. 
настоял на своем — найти Марка. Туда 

мы с вами сейчас и последуем. Тед оставил Катерину у входа и строго-настрого наказал ухо- 
дить отсюда, если он не вернется. 











В поисках Марка 

Оказавшись в коридоре, идите в дверь справа от вас. Сконцентрируйте всю свою волю и умение 
нажимать на кнопки мыши. Это очень ответственный участок, и вполне вероятно, что на всем 
протяжении пути вы не найдете ни одной аптечки или другой вещички для своей амуниции. 


Спускайтесь вниз и идите прямо. Стреляйте быстро, метко и экономно. Идите снова прямо, ивы 
окажетесь на платформе метрополитена. Вот здесь вы повеселитесь. Поверьте, это очень весело 
и утомительно. Так утомительно, что в конце концов может показаться очень грустно. 


Достигнув конца платформы, пройдите в щель между поездом и стеной. Стреляйте и идите 
вперед, стреляйте и идите вперед. Вы окажетесь у прохода, в котором нет света. В правой части 
экрана, на полу, стоит небольшой железнодорожный фонарь. Возьмите его и используйте на 
темном проходе. 


Вы окажетесь в помещении, где на земле сидит старик в коричневой накидке. Он скажет вам, 
что вы должны надеяться только на себя. Идите прямо по коридору, снова прямо, и вы окажетесь 
перед большим стеклянным окном. Подойдите кнему... Тедуслышит голос: “Это плохая идея”,—и 
очнется в темном коридоре. 


Идите прямо. Из темноты коридора покажется мираж братишки Теда, просящего о помощи. Идите 
вперед, и вы окажетесь в огромном зале, где долгие года лежит брат Теда, Марк. Да, конечно, от 
него немного осталось человеческого: кусочек правой ноги и кусочек левой руки. Зачем их ему 
оставили доктора — непонятно. 


Начинается долгий разговор по поводу того, на чью сторону встать двум братьям — добра или 
зла. Марк, мотивируя тем, что у одного Теда осталась такая великая парапсихическая энергия 
(ведь Ессела вы убили), предлагает ему чуть ли не власть над Миром. Теду, в свою очередь, 
надоели жестокость и насилие, и он зовет Марка на свою сторону. Все заканчивается тем, что 
начинается бой титанов. 
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Наш вам совет: активизируйте парапси- 
хическую энергию и самое мощное вто- 
ростепенное оружие. К примеру, тройной 
гранатомет. Энергетические заряды, ко- 
торые посылает вам в подарок братик, 
сбивайте парапсихической энергией, а 
братишку одаривайте гранатами ...и все 
у вас получится! 




















Концовка игрушки очень душещипатель- 
ная и по настоящему хорошая. Смотрите 
и наслаждайтесь!!! 








Экстрасенсы за работой 
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Существует масса поговорок о воздушных замках, стены которых покрыты шкурами неубитых 
медведей — эти образчики народной мудрости призывают нас жить на земле, думать только о 
повседневных заботах, о хлебе насущном, желательно с маслом, а еще лучше с черной икрой. 
Бред. Согласитесь — жить только этим невероятно скучно, окружающая нас реальность просто 
выбивает из колеи своей серостью и однообразием. Что может быть невыносимее монотонных 
будней? В повседневности нет места захватывающим приключениям, нет места удивительному 
инеобычному. Конечно, при большом желании можно устроить себе приключения и в реальной 
жизни —к примеру побродить по ночным темным улицам или еще что-нибудь в этом роде, но, 
согласитесь, это далеко не лучший выход из положения. 


Но существует также такой термин как “эскапизм” (от слова escape — “выход” или “побег”), кото- 
рый и обозначает бегство из реального мира. В старые советские времена это слово у Hac было 
чуть ли не ругательством — побег из реальности, в отличие от побега из мест лишения свободы, 
не карался действующим уголовным законодательством, но всячески осуждался, а в наиболее 
тяжелых случаях и лечился в стенах психиатрических лечебниц. Но на Западе у эскапизма 
было, есть и будет немало авторитетных защитников — достаточно вспомнить, что побег из ре- 
ального мира воспевает в своем эссе “О волшебных сказках” сам Джон Рональд Руэл Толкиен. 


Как же покинуть незыблемые пределы реальности и попасть на просторы других миров, не похо- 
жих на нашу поднадоевшую реальность? Казалось бы, выход вполне очевиден — квашим услу- 
гам тысячи томов фэнтэзи и научной фантастики, сотни фантастических фильмов — целая вере- 
ница причудливых экзотических миров и захватывающих приключений, созданных воображени- 
ем писателей и кинорежиссеров. Устройся поудобней в кресле или на диване, открой книгу или 
вставь кассету в видеомагнитофон и забудь на время о том, где ты находишься. Но есть у 
подобного средства один, но весьма существенный недостаток — вы покидаете реальность лишь 
на то время, какое требуется для прочтения книги или просмотра фильма, а затем на вас снова 
наваливаются все те же повседневные заботы. 


Есть, конечно, способы куда более радикальные — не нравиться жить, не живи, способов быстро 
или безболезненно свести счеты счеты с жизнью существует великое множество — от харакири 
и самосожжения до приема убойной дозы снотворного. Можно попрощаться с реальностью и 
пристрастившись к наркотикам — опять-таки, квашим услугам широчайший ассортимент самых 
разнообразных зелий и снадобий. Но мы бы вам все-таки не советовали прибегать к столь ради- 
кальным средствам. Оптимальным способом бегства является игра. По сути дела, абсолютно 
любая игра, даже детская игра в “войну”, является способом побега. Но есть игры, в которых 
создание настоящих, иных миров, пригодных для обитания, и перевоплощение в их коренных 
жителей является главной целью — это ролевые игры (Role Playing Games или RPG), или в про- 
сторечии ролевики. В этих играх вы берете на себя роль обитателя придуманной вселенной и 
пытаетесь жить его жизнью. 


Не будем говорить об играх вообще (слишком уж обширная и необъятная тема), поговорим об 
играх компьютерных (тема чуть менее необъятная). Чем же отличаются ролевые игры от игр 
прочих жанров? Казалось бы, в каждой хорошей игре, к какому бы она жанру ни относилась, вы 
должны вживаться в образ главного героя и исследовать игровой мир. В аркадных играх, отно- 
сящихся к самым разнообразным поджанрам, как правило, весьма ограничен выбор героев, ге- 
рои, как правило, почти не изменяются по ходу игры, размеры игрового мира предельно ограни- 
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чены — чаще всего вы просто целеустремленно движетесь вперед, сметая все на своем пути. В 
приключенческих играх вы должны постараться правильно воспроизвести придуманную созда- 
телями игры последовательность действий — свобода действий героя сильно ограничена, да и 
мир, в котором он живет, отнюдь не беспределен и даже не огромен. Про стратегические игры и 
говорить нечего — главный герой в них, как таковой вообще, отсутствует, вы берете на себя роль 
полководца или правителя и, соответственно, правите или воюете, или и то, и другое вместе, 
как если бы вы сами оказались на его месте. 


В ролевых же играх герой обладает массой характеристик, определяющих его физические и 
ментальные характеристики и навыки. Кроме того, у него есть определенная специальность или 
сразу несколько специальностей, и вдобавок ко всему, онеще и является представителем опре- 
деленной расы. Вы можете создать героя или целую команду героев, полностью отвечающие 
вашим вкусам — и постараться стать в игре именно тем, кем вам хочется стать. Зубной врач из 
Чикаго; например, может на некоторое время почуствовать себя прекрасной эльфийкой, или там 
огромным безжалостным человеко-ящером. Сюжет в игре, конечно, имеет очень важное значе- 
ние — перед вами стоит какая-либо важная задача, которую вы обязаны выполнить, но путь к 
достижению конечной цели отнюдь не прямолинеен, вы можете добиться успеха самыми pa3- 
личными путями. Игровой мир намного более просторен, и вы можете странствовать по нему в 
поисках приключений, как пожелаете. И эти приключения далеко не всегда сводятся ктотально- 
му уничтожению всего, что имело несчастье попасться вам на глаза — вы можете с кем-то и 
мирно беседовать, выведав ценную информацию, с кем-то можно заключить сделку, что-либо 
продав или купив, а у кого-нибудь можно и спереть то, что плохо лежит (при наличии у героя 
соответствующих навыков). Другими словами, вы действительно стараетесь именно жить жиз- 
нью своего героя. По мере того, как растет опыт вашего персонажа (а опыт — одна изважнейших 
характеристик), растут и его жизненно важные параметры, опять-таки, почти как в реальной жиз- 
ни — чтобы быть профессионалом в выбранной вами специальности необходимо, как правило 
работать, работать и работать — воин должен убивать чудовищ, а маг — разумно пользоваться 
сверхъестественными силами. Порой игры совмещают различные жанры, иногда удачно, иногда 
и не очень: встречаются и аркадные игры с элементами ролевой игры (крошилки, в которых 
герой наделен набором ролевых характеристик, которые растут по мере того, как за спиной 
героя остается все больше трупов), и наоборот, ролевые игры с примесями аркады (поединки 
ведутся в режиме реального времени, и их исход зависит во многом и от быстроты вашей реак- 
ции), есть и гибриды приключенческих и ролевых игр, попадаются и весьма своеобразные по- 
пытки скрестить ролевые игры со стратегическими (Heroes of Might & Magic, правда эту игру 
можно почти однозначно отнести к стратегиям), да и вообще, влияние ролевиков на стратегии, 
посвященные фэнтэзийной тематике просто неоспоримо. 


Ну а счего же началась история ролевых игр? Своим существованием они во многом обязаны 
Джону Рональду Руэлу Толкиену. Изобретателем ролевых игр он не является, но зато он напи- 
сал “Властелина Колец” — одну из самых популярных книг двадцатого столетия. Вряд ли среди 
наших читателей найдется много людей, которые не представляют, о чем идет речь. Но на 
всякий случай напоминаем, что действие этого романа (не романа, пожалуй, а настоящего эпо- 
са) разворачивается на просторах Средиземья — мира никогда не существовавшего, но описан- 
ного столь ярко и убедительно, что поневоле сложно усомниться в его реальности. Толкиен 
тщательно, до мелочей продумал и географию, и историю, и даже космогонию Средиземья. 
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Этот мир кардинально отличается от нашего — помимо людей, его населяют расы и существа, 
прекрасно знакомые всем поклонникам скандинавской, кельтской и прочих мифологий Западной 
Европы, помимо привычных физических законов действуют еще и законы магии. Мифы и леген- 
ды, фольклор и языки народов европейского Севера были предметом профессиональных инте- 
ресов Толкиена — филолога, профессора Оксфордского университета. Но не менее яркими чем 
сам мир, являются во “Властелине Колец” и события, которые в этом мире разворачиваются — 
на просторах Средиземья идет война, война между абсолютным Злом и не менее абсолютным 
Добром. Но и том, что такое война, Толкиен знал не понаслышке — ему довелось побывать в 
окопах во время Первой Мировой. Конечно война в его книгах выглядит несколько иначе — по 
вполне понятным причинам отсутствуют и многодневные артобстрелы, и газовые атаки, и пики- 
рующие аэропланы, но не все ли равно, какое оружие идет в ход, война все равно остается 
войной. 


“Властелин Колец” стал золотой классикой жанра фэнтэзи, жанра сформировавшегося за- 
долго до Толкиена. Но именно это произведение привлекло к жанру внимание миллионов 
людей во всем мире. Книга вышла в 1954 году, а в шестидесятые грянул фэнтэзи-бум. “Гэн- 
дальфа в президенты!”, “Вперед в Средиземье!” гласили надписи на значках и плакатах. Во 
всем мире возникали многочисленные фэн-клубы, появились и разошлись огромными ти- 
ражами географические атласы Средиземья и учебники эльфийского языка, домохозяйки 
обменивались рецептами хоббитской кухни. В нашей стране фэнтэзи-бум начался значи- 
тельно позже, но протекает он столь же бурно. Есть и у нас весьма обширная общность лю- 
дей, которых в просторечии именуют “толкиенутыми”. Объективная реальность толкиенутых 
не волнует — они живут в Средиземье. “Властелин Колец” дает обильную пищу и для народного 
творчества — толикиенисткий фольклор — анекдоты, песни, пародии, это по сути дела уже целый 
пласт народной культуры. Это не говоря уж о таких монументальных произведениях как “Кольцо 
Тьмы” Перумова и “Черная книга Арды” авторов, скрывшихся за эльфийскими псевдонимами. И 
конечно же, куда большим спросом стали пользоваться произведения, в которых действие раз- 
ворачивается в мирах, в той или иной степени напоминающих Средневековую Европу, миры 
населенные эльфами, гномами, орками, троллями, драконами, грифонами и прочими разумны- 
ми или не очень существами. По просторам этих миров странствуют бесстрашные воины, гото- 
вые с утра до вечера рубить в капусту отвратительных чудовищ, спасать принцесс, свергать 
тиранов и грабить гробницы, защищенные убойными заклятиями магов глубокой древности. Нуа 
маги, дожившие до времени действия этих произведений, творят заклинания, вызывают демо- 
нов, лелеют планы захвата власти над миром, или же, наоборот, изгоняют чудовищ, вызванных 
своими неосмотрительными коллегами, и вообще всячески помогают простым смертным. Спрос 
рождает предложение, и фэнтэзи-романы стали выходить десятками и сотнями в год. Чуть позд- 
нее кжанру фэнтэзи обратился и кинематограф — вы ведь, наверное, помните, что кинокарьера 
Арнольда Шварцнегера начиналась во многом с роли Конана-Варвара. И вот в самый разгар 
фэнтэзи-бума одному человеку пришла в голову блестящая идея — дать возможность фанати- 
кам жанра фэнтэзи побывать в полюбившихся сказочных мирах, выбрав себе и сыграв роль 
обитателя такого мира. Так появилась на свет первая ролевая игра Dungeons & Dragons (Подзе- 
мелья и Драконы), впоследствии превратившаяся в Advanced Dungeons & Dragons (Улучшенные 
Подземелья и Драконы, сокращено AD&D) — не компьютерная игра, разумеется, персональных 
компьютеров в те времена еще не было. По сути дела, это была даже не игра, а свод правил 


364 





ВВЕДЕНИЕ 


игры — своеобразный конструктор, позволяющий каждому желающему создавать миры. Прави- 
ла описывали набор характеристик персонажа, набор специальностей и рас, ккоторым он может 
принадлежать, набор предметов и оружия, которые он может таскать с собой, и конечно же, 
весьма обширный список врагов, которые могут испортить жизнь вашему герою. Важной частью 
правил являются и правила ведения поединков — при помощи кубиков и несложных вычислений 
определяется, достиг ли удар цели, а если достиг, то какие нанес повреждения. 


Основными типами героев стали воин и маг. Воин должен обладать огромным запасом физичес- 
кой силы, могучим телосложением, ловкостью и навыками владения всеми мыслимыми разно- 
видностями холодного оружия. Чем больше воин набирает опыта, тем смертоноснее становятся 
его удары, в конце концов он превращается в безжалостного и неистребимого уничтожителя 
монстров. Магу необходимы интеллект и цепкая память — его оружием являются заклинания, 
внешне он может выглядеть совершенно безобидно, но на самом деле представлять для врагов 
куда большую угрозу, нежели самый накачанный и свирепый боец. Арсенал заклинаний мага 
невероятно богат — есть заклинания на все случаи жизни: защитные и атакующие, заклинания, 
позволяющие бороться с живыми и немертвыми, заклинания, которые помогут магу вовремя 
распознать происки враждебных магических сил и многое-многое другое. Конечно не все это 
богатство доступно магу с самого начала —новые заклинания становятся доступными лишь по 
мере накопления опыта. Третий тип персонажа, близкий по своим возможностям к магу — клирик, 
священнослужитель, способный обратится за помощью к своим богам, с просьбой исцелить 
себя или своих спутников, помочь расправиться с врагами. Молитвы клириков, по сути дела, 
являются аналогами заклинаний мага, но направленность их несколько иная — в бою клирику 
придется не сладко, но зато он может исцелить раненых, помочь проклятым и отравленным. И 
опять-таки, чем опытнее клирик, тем о более полезных вещах он может помолиться своим бо- 
гам. Есть и специальности, сочетающие свойства основных трех типов — например рыцарь-па- 
ладин является превосходным бойцом и, вместе стем, как и клирик, может обратиться за помо- 
щью к богам, во имя которых он свершает подвиги. Рейнджер может и сражаться, и пользовать- 
ся небольшим количеством нехитрых заклинаний. 


Есть и такая специальность как вор — в бою ему лучше находиться за широкой спиной воина, но 
при вскрытии сундуков и запертых дверей он просто незаменим. Для игры в классический вари- 
ант AD&D не требуется ничего, кроме книги с правилами и опытного ведущего — Dungeon Мазега. 
В обязанности ведущего входит ни много ни мало, как создание игрового мира, он решает кто, 
когда и в каком количестве Ha вас нападет, или не нападет, а просто повстречается по дороге, и 
через какую местность будет пролегать эта дорога, он же должен играть и за тех, кто повстреча- 
ется игрокам по ходу игры — купцов и трактирщиков, городских стражников и крестьян, а также и 
за монстров, способных разговаривать (несмотря на то, что в названии игры фигурируют подзе- 
мелья, действие может разворачиваться где угодно, совсем необязательно под землей, все 
зависит лишь от фантазии ведущего). Ну а все остальные игроки должны вживаться в образ 
своих героев и исполнять их роли. Вы и не замечаете, куда исчез реальный мир, ваш герой 
действительно становится вашим “вторым я”. Вслед за AD&D появились и другие ролевые игры, 
некоторые из них обзавелись игровым полем, нарисованном на листе картона и более простой 
системой правил. Наиболее удачные игры обрастали продолжениями, расширениями и дополне- 
ниями, превращаясь в настоящие сериалы. 
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Есть и такой любопытный феномен как ролевые игры на местности — люди одевают экзотичес- 
кие костюмы и выбираются куда-нибудь в лес, где и перевоплощаются в жителей далекого 
мира. Первыми подобными играми были игры по Толкиену (некоторые из них проводились с 
большим размахом, и на них съезжались толкиенутые со всей России). Но не менее популярны 
иигры, имитирующие какую-либо историческую эпоху или игры, посвященные какой-либо опре- 
деленной мифологии. Некоторые из любителей таких лесных игр являются профессиональны- 
ми фехтовальщиками, другие постепенно становятся не менее профессиональными гримерами 
и художниками по костюмам. Фирма TSR — обладатель прав Ha AD&D — вскоре начала и выпуск 
сериалов фэнтэзийных романов, созданных по мотивам AD&D-urp. Многие из таких сериалов — 
например Dragon Lance —в настоящее время переводятся и издаются. И классический AD&D, и 
многие серии настольных ролевых игр благополучно дожили до наших дней и совсем не торо- 
пятся сходить со сцены. Не могли не появиться ролевики и на компьютерах — вполне очевидная 
идея заставить выступить компьютер в роли ведущего не могла не придти в голову кому-нибудь 
из программистов, увлекающихся ролевыми играми. Появились компьютерные ролевики в те 
незапамятные времена, когда на компьютерах еще не было никакой графики и, по вполне понят- 
ным причинам, они шли в текстовом режиме. Все, происходящее в игре, описывалось при помо- 
щи текста, а игрок отдавал команды герою при помощи текста, набираемого с клавиатуры. По 
мере роста производительности компьютеров миры ролевых игр на экранах мониторов стали 
обретать и зрительное воплощение. Поскольку действие многих ролевиков разворачивается в 
глубине подземелий, почти сразу же появились игры, в которых эти подземелья показывались 
бы глазами главного героя — разумеется, по красочности этим играм было еще далековато до 
Quake, подземелья изображались в них в виде набора линий-векторов, пространство между 
которыми было абсолютно ничем не заполнено. Затем появились игры, в которых коридоры 
подземелий, которые видел герой, состояли из набора статичных но тщательно прорисованных 
кадров — герой перемещался рывками от кадра к кадру, никакой иллюзии движения не было ив 
помине, но зато стены покрылись кирпичной кладкой, а также приятными декоративными дета- 
лями типа факелов или обрывков ржавых цепей (яркий пример подобной игры —не забытый и по 
сей день Eye of Beholder). Одной из первых игр, в которых использовался оперативный трехмер- 
ный синтез, была ролевая игра Ultima Underworld, вышедшая почти одновременно со знамени- 
тым Wolf 3D. 


Не менее популярным типом графики был, да и по сей день остается вид сверху. Ha заре 
развития компьютерных игр подобный тип графики господствовал и во многих разновид- 
ностях аркад. Плоская двумерная графика не слишком требовательна к ресурсам компьютера — 
по этой причине “вид сверху” долгое время оставался господствующим типом графики в роле- 
виках, да и не только в них. Постепенно не менее популярным графическим решением стала 
изометрия — “вид сверху и сбоку” — подобное решение позволяло создавать более впечатляю- 
щие игровые миры, придавать им больше правдоподобия. Да, постепенно облик далеких миров 
в ролевых, играх менялся — они становились более красочными и убедительными. К сожале- 
нию, в настоящее время в жанре ролевых игр наблюдается настоящее затишье — новых игр 
выходит совсем немного, не то что раньше. 


Одной из популярных игр стал Albion. Сюжет игры достаточно нетрадиционен — вы попадаете не 
в привычный мир фэнтэзи, а в мир научной фантастики. Далекое будущее, человечество пол- 
ным ходом обживает просторы Галактики. Но Галактика слишком уж необъятна, и посреди меж- 
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звездных просторов всегда можно наткнуться на какой-никакой сюрприз. Герой игры в результа- 
те аварии на космическом корабле оказывается на поверхности странной планеты, ранее счи- 
тавшейся необитаемой. Но на планете, оказывается, есть жизнь, более того — здесь даже живут 
разумные существа. Внешне они напоминают гибриды между людьми и кошками. С технологи- 
ческими достижениями делау них обстоят по земным меркам крайне неважно, но зато они вла- 
деют древними магическими секретами. Вас ждет огромный неизведанный мир, который вы долж- 
ны исследовать, вместе со своими новыми инопланетными друзьями — вас ждет длинная чере- 
да захватывающих приключений в джунглях, руинах древних городов, заброшенных подземе- 
льях. В подобных местах, как нельзя кстати, придутся магические навыки ваших спутников. К 
недостаткам игры можно отнести слишком уж прямолинейный сюжет, а достоинствами ее явля- 
ются и великолепная графика (тип графики по ходу игры может меняться — вид сверху может 
смениться изометрией, и наоборот), и прекрасное звуковое сопровождение, и захватывающий 
игровой процесс. 


Stonekeep — относится к более традиционным ролевикам. Что может быть привычнее и милее 
сердцу настоящего поклонника ролевых игр, чем погруженное в полумрак подземелье, лаби- 
ринт тоннелей и коридоров, в котором таятся коварные чудовища, основное предназначение 
которых — дать вашим героям заработать побольше опыта. Именно таково место действия этой 
игры. Игра очень напоминает старые классические игры, наподобие Eye of Beholder — вы смотри- 
те на простирающиеся вдаль коридоры глазами главного героя, но изображение состоит из ста- 
тичных кадров. Да и герой, как всегда, в вашем распоряжении не один, к нему присоединяется 
целая команда. Конечно, игра смотрится получше старых хитов, графика вполне соответствует 
современным требованиям, да и звуковое сопровождение не разочаровывает. Вам предстоит 
спуститься в подземелье, расположенное там, где стоял когда-то замок, принадлежащий роди- 
телям главного героя. Герой, в отличии от замка и своих родителей уцелел, когда на его семью 
обрушился гнев одного из древних богов. Но в момент этой катастрофы OH былеще слишком юн, 
чтобы мстить. Минуло десять лет, герой подрос, и час мести пробил. Но отомстить злобному и 
коварному, а самое главное — могущественному божеству не так-то и просто. Игра отнюдь не 
является одним непрерывным сражением — в недрах подземелий вам могут попасться не только 
враги, но и неожиданные союзники, к тому же, не все проблемы, какие встретятся вам на пути, 
решаются при помощи меча или боевых заклинаний, кое-где вам придется и поработать головой 
(имеется в виду не проламывание головой стен подземелья, а решение головоломок). 
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ALBION 





Если вас интересует мир фантазий, вы ищете сказочных приключений или, в конце концов, место, 
где можно отдохнуть от повседневной обыденности, то к вашим услугам богатейший мир CRPG 
(компьютерных ролевых игр). Именно здесь вы сможете удовлетворить все свои запросы. Здесь 
вы можете стать и непобедимым бойцом, ширине плеч которого позавидует любой культурист, и 
великим магом, несравнимым ни с кем в мудрости, и великим дипломатом, тонко обыгрывающим 
в политических играх всех и вся, вором, придворным, и многими, многими другими. Для того, 
чтобы попасть в этот мир, вам не надо бежать в турагенство за билетом. Для того, чтобы попасть 
туда, просто включите компьютер, и его экран станет окном в эту удивительную реальность. 


К сожалению, этому жанру компьютерных игр в настоящее время уделяется очень мало внима- 
ния. Вышедшие за последнее время компьютерные ролевые игры можно сосчитать по пальцам 
одной руки. И это после всего великолепия начала 90-х годов. Достаточно вспомнить такие 
знаменитые игры, да что игры — серии игр, такие как Ishar, Ultima 1-8 & Underworld, прекрасная 
игра Lands of Lore, недолюбливаемый многими Eye Of Beholder, и, конечно же, одна из лучших 
компьютерных ролевых игр — бессмертная Wizardry, разошедшаяся во всем мире тиражом в 5 
миллионов только регистрированных копий. 


Эти игры были созданы в старом добром пошаговом режиме, и теперь они просто не воспринима- 
ются молодежью, развращенной чудесами 3D технологий. Хотя развитие ролевиков тоже не 
стояло на месте. В разработке новых игр были использованы все современные технологии. Так 
появились последние “хиты” современности, такие как Albion, Arena 2: Daggerfall, Diablo, npe- 
красная трилогия Realms of Arkania и, конечно же, давно ожидаемая всеми и обещающая стать 
шедевром Lands of Lore Il. 


Ниже вашему вниманию предлагается описание од- 
ной из появившихся недавно RPG игр — Аоп.Эта 
игра была выпущена “новичком” в мире ролевых игр 
фирмой Blue Byte. До сих nop эта фирма производи- 
ла прекрасные стратегические игры. Их знаменитая 
серия Battle Isle нашла поклонников среди людей с 
разными вкусами.Теперь они решили попробовать 
свои силы в новом жанре, выпустив Albion. 





Как говорят, первый блин комом. Но, к счастью, эта 
поговорка не всегда верна. Ролевик появился очень Е а 
неплохой, хотя и страдает рядом недостатков. На- Эта игра называется Albion 
пример, чересчур прямолинейное развитие сюжета. Авторов игры явно не заботила вариант- 
ность сюжета. Им далеко до многообразия вариантов прохождения Ultima или $и-ТесН’евских 
сериалов Wizardry и Realms of Агсата, но в целом, для новичка в мире RPG Albion не плох. Зато 
недостатки сюжета, пожалуй, отчасти восполняются детальнейшей разработкой игрового мира. 
Эта ролевая игра сочетает хорошую графику, прекрасное звуковое оформление и прямолиней- 
ный, но хорошо продуманный сюжет, в единое целое. Все это было сделано очень удачно: пере- 
ходы между графическими режимами игры (от режима вид сбоку, как в игре Dark Sun, до режима 
нормальной 3D графики а-ля Arena не режут глаз. Единственное, что доставляет некоторое 
неудобство — это чересчур богатая палитра красок. В общем, мы можем только рекомендовать 
вам провести время за этой прекрасной ролевой игрой. 
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Вселенная “Альбиона” 


Где-то в будущем человечество вышло на 
бескрайние просторы космоса. Уходя от пере- 
полненной Земли, люди начали осваивать 
новые звездные системы, новые планеты. Кос- 
мические путешествия стали делом повсе- 
дневным и уже не являются монополией от- 
дельных государств, хотя и отдельных госу- 
дарств осталось достаточно немного — боль- 
шинство стран объединилось в несколько круп- 
ных союзов. 








В этом мире просторы галактики бороздит и 

большой транспортный корабль “Торонто” (Тог- Сложно не заблудиться в коридорах корабля 
onto). Это крупнейший корабль в мире. Он 

создан как база для экспансии землян в галактике одной из крупнейших транснациональных 
корпораций на Земле. Прыгая через подпространство между звездными системами, он основы- 
вает опорные пункты для экспансии землян в космосе, изучает новые звездные системы — пла- 
неты и их солнца. Этот корабль — первопроходец, труженик и разведчик. Корабль огромен и сам 
может сесть на планету только в исключительных случаях. Для обычных облетов планеты, 
исследования ее атмосферы и поверхности он имеет несколько маленьких космических челно- 
ков — шатлов. 


Вы начинаете свои приключения на его борту. Вам предстоит играть роль пилота шатла косми- 
ческого корабля “Торонто” Тома Дрискол (Тот). Заставка игры коротка и сумбурна. Пролетаю- 
щие зубастые шары, человеческие тела и прочие странные объекты - вот ее содержание. Ее 
смысл становится понятным сразу после начала игры. Это сны, которые снятся пилоту Тому. 
После этих снов он просыпается в холодном поту в своей каюте. Эти кошмары мучают его в 
течение нескольких дней. После пробуждения и осмотра корабля он узнает, что за время его 
короткого сна произошла масса событий. Совершен новый переход в подпространстве. Корабль 
вошел в новую звездную систему Йоши (Joshi), но не обошлось без происшествий. Во время 
перехода был поврежден главный компьютер. 


При этом работавший на компьютере во время прыжка друг и напарник Тома инспектор Бигл 
(Beegle) погиб. Доступ к информационному компьютеру запрещен, HO, желая ознакомиться с 
местом гибели напарника, Том проникает туда. Он находит оружие и разбитый компьютер. Захватив 
оружие с собой, Том отправляется в исследовательский полет с инспектором Райнером Хофс- 
тефом (Rainer Hofsteth). 


Единственная планета в системе Йоши считается необитаемой и пустынной. Ученые-земляне 
сделали такой вывод, наблюдая за планетой из космоса: планета имеет желтый цвет. В ее 
атмосфере было обнаружено большое количество кислорода (воздух пригоден для дыхания). 
Для уточнения данных, полученных астрономами, и отправляются в свой исследовательский 
полет Том со своим новым напарником — инспектором Райнером Хофстефом (Rainer Hofsteth). 
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Начало полета безупречно. Все системы 
работают нормально, пилот быстро вышел 
на орбиту планеты. И тут было сделано пер- 
вое открытие — инспектор предположил, что 
планета может не соответствовать данным, 
полученным астрономами. Желтый цвет, 
который на земле сочли признаком пустынь, 
планете придавали густые облака. Это 
было первое открытие. Но оно не успело 
попасть на борт “Торонто”. В этот момент 
произошла авария, и маленький шатл упал 
на планету... 





На этом мы остановим наш рассказ об игро- 
вом мире Альбиона. Но мы вернемся кнему 
при описании прохождения игры. 


Последние минуты на борту звездолета. 
Впереди - неизвестность 


Начало игры 


Стартовое (главное) меню 


После запуска игры вы попадаете в меню управления игрой. Основные его пункты стандартны 
для любой игры, перечислим их по порядку: 


Continue Game (продолжение игры) — загрузить последнюю, автоматически сохраненную игру, 
или продолжить игру после выхода в основное меню. Если вы сохраняете текущий момент игры, 
игра автоматически делает с него копию, таким образом в этом меню постоянно находится пос- 
ледняя сохраненная вами игра. 


New Game (новая игра) — начать новую игру. 


Load Game (загрузить игру) — в случае, если вас не устраивает последняя сохраненная игра (вы 
допустили какую-нибудь ошибку, или вас просто не устраивает исход боя), при помощи этой 
команды игрового меню вы можете выбрать игру из списка ранее сохраненных. 


Options (настройки) — настройки игры.При помощи нескольких опций вы можете настроить неко- 
торые параметры согласно своему усмотрению. Среди них такие, как: 


Music volume — громкость звука в игре; 

FX volume — громкость специальных эффектов; 

3D Windows size — размер игрового окна в 3D-pexume; 
Combat detail level — уровень деталей во время боя; 
Combat text delay — скорость передачи сообщений в бою. 


View Intro (просмотр заставки) — если вам понравилась заставка игры, то вы, при помощи этой 
команды, можете вновь просмотреть ее. 
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Credits (список авторов) — это, пожалуй, самая необходимая рубрика в игре — “доска почета” 
создателей. Если вас вдруг неожиданно заинтересует авторский коллектив — смело жмите эту 
клавишу и наслаждайтесь. 


Quit game (конец игры) — конец игры. 


Основные части игрового экрана 


Экран состоит из двух основных частей: основного окна (игровой части) иинформационной стро- 
ки (внизу экрана). 


Игровое окно 


Игровое окно занимает практически весь экран вашего компьютера. Его размер изменяется со- 
ответствующей командой (клавишей 3D windows) и зависит от возможностей вашего компьюте- 
ра. В игре изображение может быть, как в игре Dark Зип — сверху и сбоку или из глаз — 3D, как в 
Daggerfall. Управление перемещением ваших героев может осуществляться как при помощи мыши, 
так и при помощи клавиатуры. 


Для перемещения при помощи мыши, используйте ее левую клавишу. При смещении мыши к 
одному из краев экрана курсор превращается в стрелку, показывающую направление движения 
(вперед, назад, разворот ит.д.). При нажатии левой клавиши мыши ваша группа переместится в 
указанном направлении. После того, как вы отпустите клавишу, перемещение закончится. Для 
того, чтобы посмотреть вверх или вниз, подведите курсор мыши ккромке верхнего или нижнего 
края экрана и нажмите левую клавишу мыши. 


При перемещении с помощью клавиатуры используются клавиши-стрелки: вперед, назад, впра- 
во, влево, а для того, чтобы посмотреть вверх или вниз — клавиши Page Ури Page Down. 


Все действия в игровом окне (нажатие кнопок, активация игрового меню) выполняются нажатием 
правой клавиши мыши. Например, для того, чтобы нажать кнопку, просто наведите на нее курсор 
мыши и щелкните правой клавишей. Если вы просто хотите вызвать игровое меню, щелкните 
правой клавишей в любой части игрового окна. 


Игровое меню состоит из нескольких пунктов. Некоторые из них (такие как Rest, Мат Menu) при- 
сутствуют постоянно, а некоторые — только в некоторых конкретных случаях (например Мар — B 
пещерах или городах, Ехатте — при наведении на какой либо предмет). Ниже приведены все 
встречающиеся в игре пункты игрового меню: 


Examine (обследование). Меню, позволяющее исследовать встречающиеся объекты. После 
запуска этой команды игрового меню вы получаете всю возможную информацию о встреченном 
объекте.Иногда (достаточно редко) эта информация сопровождается комментариями персона- 
жей из вашей команды. Как правило, это советы по использованию полученной входе исследо- 
вания информации. Такие советы бывают очень полезны при прохождении игры. 


Manipulate (манипулирование). В случае, если с предметом можно что-то сделать (нажать кноп- 
ку, активировать светящийся гриб, открыть дверь) появляется команда Manipulate. Думаем, что 
вам необходимо напомнить, что прежде, чем что-то делать с объектом, обследуйте его. 
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Use Item (использование предмета). Иногда вы можете использовать какой-нибудь из своих 
предметов на объект, находящийся в данный момент в центре вашего внимания. В этом случае 
появляется эта команда игрового меню. Выберите команду, после этого перед вами появится 
список предметов, которые вы можете использовать. Использовать можно только предметы, 
находящиеся у персонажа, стоящего первым в команде (лидер). Для использования предметов 
другого персонажа, сделайте его лидером при помощи специальной команды (см. ниже пункт 
“Информационная строка”). 


Take (взять). Эта команда меню проста и понятна. Если предмет можно взять — нажмите клави- 
шей мыши на этот пункт меню — и предмету вас в рюкзаке. 


Talk to (разговор). При помощи этого меню вы можете разговаривать с любым персонажем в 
игре (подробнее см. "Общение с другими персонажами”). 


Мар (карта). Карта доступна только в ЗО-режиме, в основном это города и пещеры (подземелья). 
После запуска этого пункта меню — перед вами карта того места, где вы находитесь. Карта 
открывается по мере вашего изучения окружающего пространства (новый участок карты откры- 
вается в случае, если вы хоть раз увидели его). Объекты на карте полностью соответствуют 
реальным объектам. Принципы построения карты абсолютно одинаковы как в подземельях, так 
ивгородах. Но есть и некоторые отличия. В городах все интересные объекты (здания) автомати- 
чески отмечаются на карте (перед каждым из них ставится голубой кружок с названием). Для 
перемещения к такому помеченному объекту вам достаточно просто навестись мышью на кру- 
жоки щелкнуть левой клавишей. Эта возможность 
экономит массу времени. 





Rest (отдых). Одна из самых необходимых опций в 
игре. При помощи этой опции ваши персонажи мо- 
гут восстановить здоровье, магическую энергию 
для дальнейших битв. Отдых возможен только в 
случае, если ваша команда “устала”. Для того, что- 
бы проверить, может ли отдохнуть ваша команда 
— запустите эту команду из игрового меню. Если 
вам сообщат, что персонажи не нуждаются в от- 
дыхе, погуляйте по игровому миру еще некоторое 
время, а затем вновь попробуйте “отдохнуть”. Кста- и 
ти, отдых возможен только в безопасном месте (там, Делу—время, nomexe—uac 
где нет монстров, насекомых ит. д.). 











Мат Мепи (главное меню). Выход в стартовое меню. Это меню описывалось выше. 
Кроме всего вышеперечисленного, на игровом окне присутствуют следующие объекты: 


Часы. Как и в реальной жизни, в игровом мире они служат для определения времени. Это осо- 
бенно важно в городах, так как большинство лавок, тренировочных залов и других объектов 
открывается (закрывается) в определенное время. Часы можно найти в обломках вашего шатла 
в подземелье дома клана Южного Ветра или на месте крушения шатла (если исследовать 
выжженную землю). 
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Компас. Этот предмет доступен только при ЗО-режиме. Он помогает вам ориентироваться в 
пространстве. Кроме того, после включения компаса на карте, кроме вашего местоположения 
появляется еще и стрелочка, показывающая направление движения (куда вы в данный момент 
повернуты лицом). Компас заметно облегчает ваш путь в подземельях и городах, поэтому сове- 
туем вам купить его (он продается в скобяных лавках). 


Символ — глаз монстра. Этот символ появляется на экране при наличии у вас специального 
устройства. Он показывает наличие врагов вблизи от вашего отряда. Этот предмет можно ку- 
пить в одной из деревень на втором острове Гратогел (Gratogel). 


Все эти три предмета появляются на игровом окне при следующих условиях: во-первых, если 
вы имеете этот предмет, во-вторых, если вы его запустили в действие (см. ниже “Экран персонажа”). 


Информационная строка 


Информационная строка находится внизу на экране компьютера, под игровым окном. Она разбита 
на две части: слева располагается список ваших персонажей, а справа-информационная панель. 


Каждый персонаж, который входит в вашу команду, представлен картинкой (его лицо), под кото- 
рой находятся две полосы: здоровье (LP — Life Points, зеленая) и магия (голубая, только у 
магов). Длина полос показывает состояние персонажа, его жизненные и магические силы на 
данный момент. Если навести курсор на персонажа, то на информационной панели справа по- 
явится имя персонажа и численные значения показателей здоровья и магии. Портреты всех 
персонажей выстроены в одну линию и на одном уровне, за исключением лидера — персонажа, 
идущего в команде первым. Портрет лидера расположен чуть выше остальных, и его характерис- 
тики (две полосы под портретом) обведены белой полосой. 


Все операции с героями выполняются при помощи мыши. Для того, чтобы сделать персонажа 
лидером, щелкните на его портрет левой клавишей. Щелкнув правой клавишей на портрет героя, 
вы получаете доступ в меню персонажа. Оно состоит из следующих пунктов: 


Character Screen (экран персонажа). Этот пункт меню поможет вам проникнуть во “внутренний” 
мир персонажа — его характеристики, умения и, конечно же, снаряжение. Впрочем, кроме этого 
меню “внутрь” персонажа можно перейти и другими способами: при помощи двойного щелчка 
мыши на портрет персонажа или при помощи функциональных клавиш F(*), где (*) — номер персо- 
нажа. Экран персонажа будет описан далее в соответствующей рубрике. 


Use Magic (использование магии). При помощи этой команды меню вы можете использовать 
личную магию каждого персонажа (см. раздел “Магия”). 


Make Leader (сделать персонажа лидером группы). Как вы, наверное, уже поняли, очень важно, 
кто на данный момент является лидером группы. Только лидер может использовать предметы в 
игровом меню Manipulate, кроме Toro, лидер общается со встреченными персонажами, и его личные 
качества могут влиять Ha ход разговора (правда, в незначительной мере). Кроме Toro, существу- 
ют ситуации, в которых особенности того или иного персонажа незаменимы. Например, искаи 
(местные обитатели — очаровательные люди-кошки) прекрасно видят в темноте, поэтому они 
незаменимы в качестве лидера в подземельях. 
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Talk to (разговор). Разговор с персонажем принесет вам много приятных неожиданностей. Среди 
информации, полученной таким способом, будет как информация по прохождению игры (ловуш- 
ки, квесты), так и информация по игровому миру, окружающему вас. Это одна из самых полез- 
ных функций игры. 


Окно персонажа 


Окно персонажа, как и основной игровой экран, разбито на несколько частей. Среди них экран с 
персонажем и его обмундированием, рюкзак, характеристики персонажа и информационная строка, 
располагающаяся внизу, как и в основном экране. Информационная строка была описана выше, 
ив этом экране она выполняет Te же функции. 


Персонаж и его снаряжение 

Этот экран занимает центральное место в окне персонажа. Он показывает персонажа в полный 
рости его обмундирование. Любой персонаж может нести следующие предметы: шлем, доспехи 
(пригодные для данного персонажа), оружие, щит (если оружие одноручное), бижутерия (оже- 
релье и два кольца), обувь. В случае, если персонаж несет метательное оружие (лук, арба- 
лет, пистолет), то во второй руке он должен нести заряд (стрелу, патрон) для оружия. Искаи 
могут иметь и дополнительное оружие. Для этой цели они используют хвост, к которому они 
могут приспособить кинжал. 


Под портретом персонажа располагаются некоторые данные из статистики персонажа: 


Рисунок с мечом. Рядом с этим рисунком расположено число, показывающее силу атак ваше- 
го персонажа. Чем выше это значение, тем большие повреждения нанесет врагу ваш персонаж. 


Weight (вес). Полезная нагрузка, которую несет ваш персонаж. Если навестись курсором мыши 
на эту рубрику, то в информационной строке появится дополнительная информация по этому 
вопросу (вес, который несет персонаж, и максимальный вес). В случае, если ваш персонаж 
перегружен, этот пункт будет гореть желтым цветом. Для дальнейшей игры вам необходимо 
перераспределить часть груза между персонажами, или же просто выкинуть его. 


Рисунок - щит. Здесь показан класс доспе- 
хов вашего персонажа. Чем выше класс до- 
спехов, тем лучше защищен ваш герой. 


Рюкзак 

Рюкзак с его содержимым занимает правую 
часть окна персонажа. Кроме того, под рюк- 
заком располагаются данные о продуктах и 
деньгах, которые несет персонаж (рисунки 
с монетами и куском мяса).Рюкзак имеет 24 
отделения для хранения предметов. Одно 
отделение содержит предметы одного вида. 
Всего в одном отделении рюкзака распола- 
гается не более 255 предметов одного вида, 
т. е. например 255 стрел. 





Какой изящный длинный хвост 
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Для управления предметами служит специальное меню. Для его вызова щелкните правой клави- 
шей на предмет, интересующий вас. 


Меню имеет следующие команды: 


Огор (выбросить). Эта команда применяется в случае, если ваш персонаж перегружен, и вам 
необходимо выкинуть часть груза, в случае, если вам не нужен более какой-либо предмет и в 
других подобных ситуациях. Заранее предупредим вас, что любой предмет, выкинутый вами, 
исчезает. Поэтому для хранения лишних предметов, снаряжения, продовольствия используйте 
сундуки в городах и подземельях (и не забывайте о них). 


Examine (исследовать). При помощи этой команды вы можете исследовать различные предме- 
ты. Вам выдается следующая информация о предмете: название, вес, сила атаки, защита, предо- 
ставляемая предметом, перечень персонажей, которым этот предмет доступен для использова- 
ния и некоторые другие. В случае, если вас интересует дополнительная информация, проведи- 
те идентификацию предмета (в игре первый раз ее можно сделать у друидов). После этого вам 
станет доступна дополнительная информация, такая как: повышение характеристик персонажа, 
повышение (понижение) точности и силы атаки в различных видах боя, добавочный бонус к до- 
спехам, заклинания на предмете и их количество. Если предмет — бутылочка с жидкостью, то ее 
название и действие. 


Activate Spell (активировать заклинание). Если на предмете висит заклинание, вы можете его 
использовать. 


Drink (выпить). В игре есть много напитков различного назначения. Среди них лечебные (Healing 
potion, трех видов), магические — восстанавливающие магию персонажа (трех видов), и различ- 
ные другие. Разобраться с жидкостями (при помощи идентификации или методом проб и ошибок) 
не составляет труда, поэтому подробно описывать их мы не будем. 


Sell (продать). Эта рубрика доступна только в магазинах. После предложения продать вещь, вам 
сообщатее цену и попросят подтвердить, продаете вы ее или нет. Кроме того, в магазинах встре- 
чается меню Buy (покупка). Щелкните мышью на предмет, который вы хотите купить, выберите 
Buy и, если вас устраивает цена, подтвердите факт покупки. Обычно в магазинах набор вещей 
ограничен (99 единиц одного вида — максимум), но иногда встречаются предметы, которые вы 
можете покупать в неограниченном количестве. Такие предметы помечаются значком (**). 


В ходе игры очень часто приходится перераспределять деньги, продукты и вещи между героя- 
ми. Для этого наведите мышь на необходимую вещь, один щелчок левой клавишей — и вы возьмете 
предмет, если он один. Если их несколько, вам предложат выбрать, сколько предметов вы хотите 
взять (появится шкала, на которой вам необходимо выставить необходимое значение). Если вы 
хотите взять все предметы, щелкните два раза левой клавишей мыши на нужную группу 
предметов. Если вам надо передать взятый предмет другому персонажу, просто щелкните взятой 
вещью на нужный портрет и вещь автоматически перейдет к новому персонажу. 


Характеристики персонажа 

Они располагаются в левой части окна персонажа и содержат информацию о всех характеристи- 
ках и навыках, которыми он владеет. В нижнем правом углу этой панели расположены римские 
цифры I, И, Ш. Эти цифры служат для перехода между тремя видами информации о персонаже. 
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1) Общая информация о персонаже 


Первая группа информации посвящена общей 
информации о герое. Среди сведений, которые 
вы почерпнете здесь — такие, как: имя, пол, BO3- 
раст, раса (человек или искаи), класс персона- 
жа, уровень героя. Ниже располагается боль- 
шой портрет героя, а еще ниже несколько дру- 
гих характеристик: баллы здоровья (Life Points), 
магия (мана, Spell Points), очки опыта (Experi- 
ence) и тренировочные баллы (Training Points). 


В Альбионе система развития персонажа ана- 
логична классическим RPG. Персонаж сража- 
ется, использует магию, убивает монстров и за 
свои действия получает очки опыта. Набрав 
достаточно очков, персонаж переходит на следующий уровень. У него повышаются баллы здо- 
ровья, магии (если онау него есть), число атак за один уровень. Достигнув определенного уров- 
ня, персонаж-маг может учить новые заклинания (для этого надо найти мага-тренера своей расы 
и гильдии). Но далее начинаются чудеса. Персонаж получает несколько тренировочных баллов 
за каждый уровень. Эти баллы персонаж может перевести в свои умения (см. ниже), но сам он 
сделать ничего не может. Для того, чтобы разместить эти баллы, необходимо посетить тренера 
и при его помощью распределить очки между умениями. Персонаж может иметь огромный уро- 
вень, на его совести могут “висеть” горы трупов, но сам он (глупый) ничему научиться не может! 
Но посетите тренера и за 60 игровых минут (при наличии соответствующего количества трениро- 
вочных баллов) он станет вторым Брюсом Jiu. Это явная, на наш взгляд, недоработка создате- 
лей игры. 








А хвостом так удобно цепляться за деревья 


|!) Основные характеристики персонажа 


После Toro, как вы нажмете цифру Il, вы попадаете в экран, содержащий основные характеристи- 
ки и навыки персонажа. Перечислим их в по- 
рядке сверху вниз: 


Strength (сила). Сила есть — ума не надо, так 
говорит народная мудрость. Этот показатель 
важен для бойцов, стоящих в первой линии. Чем 
выше этот показатель, тем больше шансов про- 
бить защиту врага. Кроме того, этот показатель 
влияет на количество груза, который персонаж 
может нести. 


Intelligence (интеллект). Интеллект в первую 
очередь важен для магов, но, кроме того, он 
важен для лидера команды. Чем выше интел- = = 
лекту лидера, тем лучше его принимают встре- Характеристики героев 
ченные персонажи. 
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Dexterity (ловкость). Это понятие включает в себя все. Здесь и умение владеть оружием, и 
умение пользоваться отмычками, и многое-многое другое. 


Speed (скорость). Влияет на очередность хода в бою, что, согласитесь, немаловажно. 


Stamina (выносливость). Чем выше этот показатель, тем меньше устают герои в переходах и BO 
время боя, тем реже им нужен отдых. Кстати, если герои нуждаются в отдыхе, они сообщат вам 
00 этом. 


Luck (удача). Удача есть удача. Это очень важный показатель: удачно запустить магию, атако- 
вать врага, избежать ловушки, на все это влияет этот параметр. Правда, помните, что удача 
улыбается подготовленным. 


Magic Resistance (магическая защита). В игре часто встречаются маги-противники (бывает и 
такое). Чем выше данный параметр у персонажа, тем лучше он противостоит заклинаниям врага. 


Magic Talent (магический талант). Персональный талант, данный свыше, его невозможно полу- 
чить, но можно повысить. Влияет на убойность и качество запускаемых персонажем заклинаний. 


Все вышеперечисленное относится к физическим (интеллектуальным) характеристикам. Кроме 
них, еще существуют и навыки, которыми обладает каждый персонаж. Ux всего четыре: 


Close range combat (ближний бой). Ближний бой — основа большинства битв в Альбионе. Уме- 
ние обороняться и нападать вблизи особенно важно для бойцов, стоящих в первой линии. 


Long range combat (бой на дальней дистанции). В принципе, этот раздел боя сводится кумению 
стрелять из различных видов оружия, пользоваться метательным снаряжением. 


Critical Hit (критические удары). Умение наносить удары врагу с максимальными повреждения- 
ми. Но только этим это умение не ограничивается. Есть шанс, что в результате успешно прове- 
денного “критического” удара противник будет убит на месте. 


Lockpicking (вскрывание замков). Это умение присутствует в любой RPG. Думаем, что не надо 
говорить, для чего оно предназначенно: название говорит само за себя. 


Ill) Дополнительная информация 


Дополнительная информация — третий вид све- 
дений о персонаже, доступный вам в ходе игры. 
К этим сведениям вы перейдете, если нажмете 
курсором мыши на цифру Ш. Здесь есть сле- 
дующие сведения: 


Conditions (состояние). Это физическое состо- 
яние героя на данный момент. Если герой в нор- 
мальной форме, то эта рубрика пуста. Если пер- 
сонаж имеет проблемы со здоровьем — здесь 
пишется причина: отравлен, парализован, без со- 
знания ит. д. 








Languages (владение языками). Владение язы- : — : oe 
ками важно для общения со встреченными вами Еще немного характеристик героя 
персонажами. 
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Если лидер владеет языком персонажа, он 
может с ним говорить. 


Temporary Spells (временные заклинания). 
Эта рубрика показывает все заклинания “ви- 
сящие” на персонаже в данный момент. Как 
только заклинание теряет силу — оно исче- 
зает из списка. 


Combat Positions (местоположение в бою). 
После Toro, как вы щелкнете мышкой на эту 
команду, перед вами появится поле 
размером 2*6 (2 ряда по 6 клеток). Вам 
предлагают расставить своих героев на 
этом поле. В бою персонажи стоят в два 
ряда. После того, как вы войдете в режим 
расстановки, определите, где лучше стоять данному персонажу.После этого щелкните мышью 
на его картинку, и повторным щелчком мыши (на новую клетку) переставьте персонажа.Пожалуй, 
на этом можно закончить описание управления игрой, и перейти к описанию некоторых других 
аспектов игры (бой, магия). 











“Вместе весело шагать по болотам” 


Бой в игре 


Бой в игре строится на пошаговой основе. Он несколько отличается от битв других игр. Здесь вы 
не найдете боев “стенка на стенку” как в играх Thunderscape и Wizardry, вам не придется судо- 
рожно щелкать мышкой по иконкам (применяя оружие и магию), какв ЕоВ или Lands of Lore. Бой 
в этой игре представляет нечто среднее между битвами Wizardry и организацией поединков в 
сериалах ролевых игр Dark Sun и Realms of Arcania.Ecnu какой-нибудь монстр (группа) настигла 
вас (счастливые создания — проход в рай им обеспечен), вы переключаетесь в режим боя.Па- 
нель боя состоит из двух частей: фоновой 
и окна управления. Фоновая панель — это 
заставка, показывающая монстров и их 
передвижения в 3D-pexkume. В каком бы ре- 
жиме вы ни находились (например, вид 
сверху, сбоку), на время боя фон будет пере- 
ключен в 30 режим. Поверх фона распола- 
гается окно управления боем.Это прямо- 
угольник размером 5хб клеток большого 
размера. На них стоят ваши персонажи, а 
также напавшие на вас монстры. В начале 
поединка ваши персонажи располагаются 
внизу, таким образом, как вы их расставите 
при помощи Combat Position (смотри окно 
персонажа): Монстры располагаются в верх- 
ней части. 
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Для управления персонажами служит специальное игровое меню. Оно появляется, когда вы 
щелкнете правой клавишей мыши. После этого вы можете увидеть перечень команд управления 
персонажей во время боя: 


Do Nothing (ничего не делать). После такой команды персонаж просто стоит, застыв в оцепенении. 


Attack (атака). Выбрав эту команду, укажите противника, которого вы хотите атаковать. Соответ- 
ственно, если у вас длинное оружие, вы можете атаковать противника на расстоянии, а если вы 
вооружены чем-нибудь, предназначенным для ближнего боя (меч, нож, копье), атакуйте против- 
ника, стоящего на соседней клетке. 


После того, как вы укажете противника, в левом нижнем углу квадрата, на котором стоит персо- 
наж, появится изображение лука (если вы атакуете оружием для дальнего боя) или меча (если 
сражаетесь лицом к лицу). 


В случае, если противник не будет убит во время атаки, вам не надо выбирать противника зано- 


во, компьютер сохранит вашу предыдущую установку, и ваш герой повторно атакует недобитого 
монстра (если врагне сдается ...). 


Move (двигаться). Щелкните мышкой на это меню, и после этого передвиньте персонаж на одну 
из клеток, обведенных желтым контуром (по своему усмотрению) — они показывают, куда может 
передвинуться персонаж за данный ход. 


Use Magic (применение магии). Вы можете использовать личную магию персонажа (если онею 
обладает). После того, как вы щелкнете на эту команду, появится список заклинаний. Затем 
выберите необходимое и активируйте его повторным щелчком мыши (более подробно см. раз- 
дел, посвященный магии в игре). Конечно же, вы можете запустить заклинание, только если у 
вас есть мана (магические очки), достаточная для его запуска. 


Use Magic Item (применение магических предметов). Некоторые из предметов содержат на себе 
магические заклинания: боевые и применяемые в повседневной обстановке. После активации 
этой команды меню появится список с изображениями предметов. 


Предметы, на которых нет магических заклинаний, будут находиться на красных полях, предме- 
ты, имеющие магию — на обычном черном поле. Для запуска выберите предмет, несущий необ- 
ходимое вам заклинание, выберите его в списке и щелчком мыши запустите в действие. 


Observe (наблюдение). После запуска этой команды вы выходите в 3D окно, чтобы посмотреть 
расположение ваших врагов. 


Мат Мепи (главное меню). Выход в главное меню с любимой командой любого геймера — 
Save Game. 


Advance Party (подождать). Одна из команд, которая применяется достаточно редко. Используя 
это меню, ваши персонажи, т. е. вы сами решаете “подпустить” противника поближе. Часто 
применять это меню не рекомендуется: кто-то подойдет поближе, а кто-то мгновенно окажется 
около ваших персонажей, поэтому, если есть шанс, расстреливайте противника на расстоянии. 


Закончив раздавать приказы (несомненно, мудрые), нажмите команду Start Round и после этого 
можете спокойно смотреть за происходящей на экране “свалкой”. 


Позволим себе дать вам несколько советов: 
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В перерывах между раундами битвы, BO время обдумывания приказов, вы можете совершенно 
спокойно залезть в рюкзак любого персонажа и использовать любой предмет, находящийся у 
него в рюкзаке. Таким образом, вы можете совершенно спокойно во время боя пить напитки, 
менять оружие и даже передавать предметы другому персонажу. (Представьте себе картину: 
Том Дрискол просит напавших Ha него монстров: “Подождите секундочку!”, а затем залезает в 
рюкзак и одаривает друзей бутылочками, восстанавливающими здоровье. Тем временем мон- 
стры ждут и с вожделением смотрят на него, глотая слюну. Затем Том достает новое, более 
мощное оружие и предлагает возобновить бой снова.). Это одна из очевидных недоработок со- 
здателей игры. Но она часто помогает игроку исправить свои ошибки. 


Для каждого персонажа имейте два вида оружия: для ближнего и для дальнего боев. Пока мон- 
стры подходят к вам, расстреливайте их, а затем переходите в рукопашную. 


Берегите магические предметы, содержащие атакующие заклинания. Они могут пригодиться 
вам на черный день. 


Старайтесь максимально использовать магию персонажей. Она восполняется после отдыха, 
кроме того, постоянное использование заклинаний повышаетих силу. 


Магия в игре 


Магия в игре активируется при помощи команды Use Magic (применить магию).После запуска 
этой команды перед вами появляется список заклинаний, доступных для использования. Он 
состоит из нескольких частей. В левой части списка расположены названия заклинаний. Назва- 
ния заклинаний в игре имеют двойную функцию: во-первых, собственно название; во-вторых, 
информация о применении данного заклинания. 


Заклинания просты, и в них может разобрать даже самый несведущий игрок (и, вдобавок, не 
знающий английского языка), а если он хотя бы пару раз запустит каждое заклинание, он сразу 
поймет стратегию их применения. Каждая раса в игре имеет свои собственные заклинания (на- 
пример, искаи имеют свои силы, друиды — свои и обе эти расы не могут изучать заклинания друг 
друга). Заклинания (в основном боевые) бывают трех уровней. 


Эти уровни различны по силе и области применения заклинания. Поясним на примере: у магов 
искаи есть заклинания замораживания врага (Frost...). Оно бывает трех видов : Frost Splinter, 
Frost Crystal и Frost Avalanche. Самое слабое заклинание — это Frost Splinter (действует на 
одного врага с небольшой силой), а самое сильное Frost Avalanche, действующее на всех мон- 
стров в бою. Frost Crystal занимает промежуточное положение по силе (действует на одну ли- 
нию монстров). Все заклинания одной группы (имеющие один эффект и различающиеся только 
по силе) всегда имеют общее слово в названии. 


Заклинания персонажи учат в магических гильдиях. Для того, чтобы найти учителя в гильдии, 
расспросите о заклинаниях и профессии каждого из встреченных в здании гильдии персонажей. 


После этого, подойдя кучителю, попросите его научить ваших магов новым заклинаниям (персо- 
наж, которого вы учите, должен стоять первым). Каждое заклинание (для запоминания) требует 
определенного уровня героя. 
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В списке заклинаний (появляющемся после вашей просьбы) слева стоит название заклинания, 
а справа — уровень опыта, который должен заработать маг для его освоения. 


Доступные для заучивания на данный момент заклинания выделены белым цветом, а все недо- 
ступные — желтым. 


Заклинания запускаются (и в бою, и в походе) при помощи стандартной команды меню Use 
Magic. После того, как вы запустите эту команду щелчком мыши, перед вами появится меню 
запуска заклинаний. Слева в меню список заклинаний, справа число, показывающее, сколько 
раз вы можете запустить это заклинание. Посередине (между названием и количеством запуска) 
располагается шкала, показывающая силу заклинания. Чем больше синий столбец в шкале, тем 
больше сила и эффективность запускаемого заклинания. Как только вы заучили новое заклина- 
ние, приступайте кего отработке. 


Вначале сила заклинания небольшая (синий столбик у начала шкалы), но со временем, после 
достижения максимума, заклинание приобретает ураганную мощь. Здесь можно дать полезный 
совет: применяйте заклинание при каждом удобном случае — это позволит вам быстро поднять 
мощь своей магии. Доступные для запуска на данный момент заклинания выделены в списке 
белым цветом. Для запуска остальных либо не хватает маны (очков магии), либо они не могут 
быть применены в данной обстановке. В экстренных случаях, когда не хватает маны, персонаж 
может использовать для колдовства свое здоровье — 2 жизненных очка (LP) за 1 ману. Так что, 
перед тем, как применить это свойство, подумайте несколько раз. Правда, вы можете легко 
компенсировать эти потери здоровья при помощи лечения. Это, в общем, выгодно. Приложение 
с основными заклинаниями смотрите в конце описания. 


Общение с другими персонажами 


По ходу игры вам прийдется постоянно общаться с другими персонажами в различных ситуаци- 
ях: при покупке или продаже предметов, при получении заданий-квестов и т. д. Кроме того, по 
ходу игры вы можете постоянно общаться с любым персонажем в вашей команде.Для этого 
используется команда Talk to (из игрового меню или меню персонажа). При этом диалог строит- 
ся по определенной схеме. Для начала, встреченный персонаж (в случае, если вы обращаетесь 
к нему при помощи меню Talk to) поздоровается с вами (вежливость — норма жизни), а затем 
выдаст некоторое количество информации о себе. После этого, если персонаж склонен разгова- 
ривать с вами, появится панель разговора, состоящая из нескольких меню. В верхней части 
панели расположен ответ вашего лидера персонажу (выделен желтым цветом). Этот ответ слу- 
жит, в основном, для завязки разговора, но иногда несет и некоторую полезную нагрузку (взаимо- 
действие с данным персонажем: тренировка, покупка и продажа предметов ит. д.). В этом слу- 
чае при наведении курсора мыши на ответ панель выделяется серым цветом. Например, персо- 
наж в магазине сообщает вам, что он продавец. Щелкнув на панель ответа, вы перейдете к 
покупке или продаже предметов. 


Ниже располагаются несколько стандартных пунктов меню: 


What’s your profession? (Какая у тебя профессия?). После применения этого пункта меню встре- 
ченный вами персонаж расскажет о своей профессии в игре. 
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What do you know about...? (Что ты знаешь O...?). Стандартный вопрос любого искателя приклю- 
чений. После того, как вы зададите его вы перейдете в меню “допроса” персонажа. 


Оно состоит из двух частей. В верхней его части расположен список тем и понятий, о которых 
вам может рассказать этот персонаж (все слова выделены желтым цветом). Для того, чтобы 
получить информацию по любому вопросу (из списка), щелкните на необходимое слово два 
раза мышкой. После того, как вы получите исчерпывающий ответ на заданный вопрос, слово в 
списке станет белым (этим цветом обозначены все слова и темы, о которых вы уже говорили). 


Ниже, под списком, расположена команда ввода интересующей Bac темы вручную (Enter Word). 
Щелкните мышкой и введите нужное вам слово. После этого персонаж даст ответ, если он имеет 
представление о предмете разговора. 


Если он ничего не знает об этом, он так и ответит вам, или скажет, что не понял вас. Точно 
установлено, что абсолютно все персонажи реагируют на введенные вручную просьбы о помо- 
щи (слово Help). При этом вы получите ответ о ближайших знахарях ит. д. 


What do you know about this item...? (Что ты знаешь 06 этой вещи...?). Если вас интересует 
какой-либо предмет (чей он, откуда попал к кому-то ит. д.) используйте это меню. Из появивше- 
гося списка предметов выберите интересующий, и после читайте ответ персонажа об этой вещи. 


It’s been nice talking to you. (Было приятно говорить с вами). Вежливая форма расставания с 
персонажем, и не более. 


Некоторые предметы в игре 


В игре существует много магических предметов. Для их идентификации нужно посетить специ- 
ального персонажа в игре, который может дать полную информацию no ним.Поэтому, чтобы вы 
не испытывали трудностей свещами, просто перечислим основные магические предметы в игре. 


Таблица 1 


К защите +1 
Power Amulet + 25 жизненных очков (LP) нет 
+ 50 ксиле персонажа 
Повреждения (damage): 25 
Shadowsword - 30 жизненных очков (LP) Steal Life 
- 50 выносливость 
- 30 вскрывание замков 
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= Заклинания, 
Bradir’s Stiletto Повреждения (damage): 7 Frost Crystal 
Ближний бой: +8 
Speed Amulet К защите +1 
Скорость + 30 









нет 
Повреждения (damage): 12 
Lugh’s Dagger К защите +4 нет 
К силе + 10 
Ближний бой: + 15 
Повреждения (damage): 12 
Скорость +20 
Ближний бой: + 15 
ее | №98 
+ 15 жизненных очков (LP 
К удаче +35 
Protection Amulet К защите +10 нет 
НИИ тот И ИИ ОИ 
Удача +30 
Маны +30 
Удача +15 
нет 
нет 


Crystal Staff Lightning 
Firering [Kame +4 Fireball 


рок : me 
Thief’s Amulet Вскрывание замков +40 

Ловкость +30 

Специальная способность 

рядом с отрядом 

Смертельный удар: +2 
Frostbringer 


Повреждения (damage): 14 Frost Splinter 


Red Sword Повреждения (damage): 2 Fire Hail 
Gase of Kamulos Повреждения (damage): 26 
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Таблица 2 


Дальний бой +10 | 
ИИ ест водо 

Дальний бой +60 

Дальний бой +15 
Heavy Firearm Повреждения (damage): 40 
ИИ ет И 


С предметами, в общем, все. Теперь надеемся, чтоу вас с этим пунктом игры проблем не будет. 
В завершение этого раздела дадим последний совет: В случае, если вы одели “проклятый” пред- 
мет и вам его не снять, бегите к местному знахарю или любому персонажу, способному сде- 
лать это. О его присутствии вы узнаете, используя слово Help при разговоре со встречными 


персонажами. 





Прохождение игры 


Описание прохождения игры мы разобьем на несколько отрезков. При этом мы будем использо- 
вать в их названии имена островов и городов. Поэтому, при возникновении вопроса ищите соот- 
ветствующую информацию в разделе, посвященном данному острову (месту). 


Космический корабль “Торонто” (Toronto) 

Как говорилось во вступлении, вам предстоит играть роль пилота космического корабля “Торон- 
то” Тома Дрискола. После пробуждения выйдите из комнаты и узнайте у подружки все новости. 
После этого вас найдет новый напарник Райнер Хофстеф (Rainer Hofsteth), поговорите с ним и 
расспросите о последних событиях, обыщите все доступные помещения. 


Если найдете боеприпасы, продукты, лечебные флаконы и отмычки, заберите их. После отправ- 
ляйтесь в северо-восточную часть комплекса (верхний правый угол). Там найдите инженера 
Джо Бернарда (Зое Вегпага) и поговорите с ним. В ходе разговора с ним получите код для входа 
на сервисный уровень (1042). Не обращайте внимания на приглашение занять место в шатле: 
вас подождут. Идите на сервисный уровень. Описывать его мы не будем, так как решение всех 
головоломок на нем соответствует по интеллектуальности уровню детского сада. Пройдите в 
помещение с разрушенным компьютером и обыщите его. Под компьютером лежит пистолет. 
Вернитесь на сервисный уровень, найдите там стенной шкафчик и спрячьте там пистолет и 
боеприпасы. Выйти обратно этим путем вы не сможете: мешают заблокированные двери. Поэто- 
му, спрятав пистолет, вернитесь в компьютерный зал и выйдите через основную дверь. 


При этом вы будете обысканы стоящей там охраной. Затем спокойно вернитесь на сервисный 
уровень, заберите оружие и отправляйтесь с новым напарником Хофстефом (Rainer Hofsteth) в 
полет. Дальнейшее от вас не зависит. Просмотрите заставку и переходите к следующему 
этапу игры. 
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Остров искаи Нарикидаани (Narikidaani) 

После аварии и взрыва шатла вы оказываетесь на считающейся необитаемой планете Йоши 
(Joshi). Вас подбирают аборигены — искаи (странная смесь человека и кошки). После несколь- 
ких недель лечения Том приходит в сознание. Райнер, пришедший в себя ранее, успевает к 
этому времени выучить местный язык. 


Итак, вы просыпаетесь в доме клана Южного Ветра (South Wind). Покиньте комнату, после 
этого вас встретят и отведут к главе клана. Передайте аборигенам останки шатла в обмен на их 
помощь. После этого вас допустят осмотреть их. 


Останки шатла находятся в старом подвале, ключ от которого вы получаете. Найдите спуск в 
подвал и обыщите его. Найдите кирку — это крайне необходимый предмет, его вы будете исполь- 
зовать очень часто. Кстати, когда вас завалит здесь, используйте кирку, чтобы выбраться. Co- 
берите все найденные там предметы, кроме того, обыщите все сундуки в доме клана — это даст 
вам возможность кое-как вооружить героев. 


При выходе из дома клана Южного Ветра вас встретит посланец от правителей города. Вас 
пригласят, а потом проведут для беседы с правительницей. Она пригласит вас принять участие 
в местном празднике, который состоится через 2 дня. Используйте эти дни для изучения города. 


На празднике произойдет инцидент: один из глав магических школ (Акир, глава магов Джи-Фадх, 
Dji-Fadh) в городе будет убит. Причем убит человеком! Так как вы вне подозрений, вас попросят 
помочь разобраться с убийством. Следуя инструкциям, которые вам даст правитель города, 
обыщите его. В одной из магических гильдий вы найдете убийцу, и он вновь убежит от возмез- 
дия. Здесь начинается ваше первое задание. Предположительно, убийца убежал в развалины, 
находящиеся недалеко к северу от города (Кит of Old Former Center). В провожатые вы полу- 
чите воина искаи Дрира (Drirr). 


Руины действительно расположены недалеко от города в северном направлении. Если у вас 
возникнут затруднения с обнаружением их местоположения, спросите дорогу у пастуха, пасу- 
щего коров (cattle breeder). После обнару- 
жения руин, погуляйте немного вокруг них. 
Вам необходимо уничтожить полтора десят- 
ка драконоподобных монстров, забрать с их 
трупов куски мяса (они пригодятся вам в 
руинах). После этого можете смело идти в 
руины. 


Руины — это первый образец подземелий, 
встречающихся в этой игре. Сами по себе 
развалины невелики, и поэтому вы сможе- 
те обыскать их очень быстро. Здесь встре- 
чаются ловушки двух типов: во-первых, это 
жадно ‘раскрытые пасти земляных червей; 
во-вторых, это шипастые ловушки, начи- 


нающие наносить удары вокруг при вашем Реклама крема для загара 
приближении. 
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Исследуйте обе ловушки при помощи команды 
меню Ехатте. При этом вам сообщат, что ши- 
пастые ловушки реагируют на свет, а челюсти 
закрываются при попадании в них пищи. В этом 
заключен ответ, как обезвредить их. При прохож- 
дении шипастых ловушек гасите свет — они pea- 
гируют на свет, и при его отсутствии не работа- 
ют. В раскрытые пасти бросьте по куску мяса 
убитых вами чудовищ, после этого челюсти за- 
хлопнутся и не будут больше досаждать вам. В 
других подземельях, которые вы встретите в 
= дальнейшем в игре, ловушки строятся 
Неизвестное всегда страшит. аналогично. Для их обезвреживания сначала ис- 
Бегите, пока не поздно. следуйте их, затем найдите в них слабое место 
и примените необходимый предмет из рюкзака. 

В игре нет непроходимых ловушек! Но, вернемся к прохождению лабиринта. 











Обыскав все в подземелье, вы найдете, в конце концов, дух древнего мага искаи. Если вы пообе- 
щаете ему принести магический кристалл, то он пропустит вас к останкам убийцы, погибшего в 
ловушке. Заберите все вещи, какие вы найдете на трупе убийцы. Теперь вернитесь в город и 
идите в здание магической гильдии, расположенное в северо-западной его части. Найдите Бра- 
дира (это сын убитого главы магической гильдии). Покажите ему кинжал, найденный на трупе 
убийцы. Неожиданно он нападет на вас. Контузьте его, как следует (в бою выбейте все LP). 
После этого вы вместе попадете на суд к правительнице: и там откроется вся правда о гибели 
мага. Здесь K BAM присоединится новый искаи — волшебница Сира (Sira). 


После этого вернитесь в руины и отдайте обещанный магический кристалл духу древнего искаи. 
Найдите комнату, в которой при вашем появлении загорается дорожка от гриба кгрибу. Пройди- 
те по этой дорожке. Это откроет проход в пещеру, где вы сможете поднять силу, ловкость и 
выносливость для всех персонажей (для поднятия силы найдите треснувшую стену и ударьте 
по ней киркой). Затем обыщите остров, убивая монстров. Соберите все возможные трофеи (для 
продажи) и колдовские семена (для Сиры). 


После этого ваши герои отправятся искать место посадки космического корабля “Торонто”. Для 
этого они покинут этот остров и отправятся на соседний, который называется Гратогел. Перед 
тем, как покинуть остров, осмелимся дать вам несколько советов: 


Сира должна иметь 11-12 уровень и изучить заклинание Frost Avalanche (замораживание всех 
противников в 60ю); 


Сира и Райнер должны научиться стрелять как следует (максимальное умение сражаться на длин- 
ной дистанции). Это позволит вам поставить их на заднюю линию и использовать как стрелков. 


Том и Дрир должны научиться драться как следует в ближнем бою, кроме того, они должны полу- 
чить самые лучшие доспехи и оружие, на какие вы способны. 


После того, как вы решите покинуть остров, идите к правительнице и скажите ей об этом. Вы 
попадете на корабль, который идет к острову Гратогел. 
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Остров кельтов Гратогел (Gratogel) 

После того, как вы пристанете к побережью этого острова, расспросите окружающих о месте 
посадки космического корабля. Через некоторое время станет ясно, что он здесь не садился. 
Вам понадобится перебраться на следующий остров Маини для продолжения поисков. За право 
воспользоваться кораблем для этого путешествия, местный князек потребует от вас добыть 
амулет, необходимый ему. Это ваше второе задание. Обыщите остров. Здесь вы найдете не- 
сколько деревень древних кельтов и святилище друидов. Кстати, одна из деревень располага- 
ется за узким проходом между скалами на юге острова. Там можно тренировать ближний бой и 
купить еще один магический музыкальный кристалл, кристалл, обнаруживающий монстров, и 
неплохой щит (Dreamshield — лучшее, что может носить Сира). Кристалл обменяйте у друида, 
охраняющего большой дуб (на северном конце поляны, где расположен храм друидов), Ha еще 
одно магическое оружие. Далее идите к друидам. 


Здесь сообщите о намерении получить амулет, необходимый вам. Вам сообщат, что человек, 
сделавший этот амулет, пропал в запретной части комплекса друидов. Здесь к вам присоединит- 
ся новый член отряда — друид Мелтас (Melithas). Это сын пропавшего, и он хочет отправиться с 
вами, чтобы найти отца.Перед тем, как спуститься в подземелье, наберите побольше ведер и 
наполните их из фонтанчика на первом этаже лабиринта (рядом со входом). 


Первый этаж лабиринта изображен в проекции сверху-сбоку. Все остальные — в нормальном 3D- 
режиме. Первый этаж прост для прохождения. Если вам преграждает дорогу огонь, тушите его 
используя ведра и воду. Когда найдете систему из 9 плит на полу и рычаг, пробегите по ним так, 
чтобы получился рисунок “+”. Затем нажмите рычаг — и проход далее открыт. Заберите все 
необходимое вам с уровня и спускайтесь ниже. Кстати, если вы еще не разжились веревкой, по 
секрету скажем — пора. Далее она будет необходима вам. 


На втором этаже также не предвидится особых трудностей. Самое сложное здесь — решетки, 
перекрывающие вам путь для обследования уровня (недалеко от входа). Они открываются очень 
просто: рядом с ними на стене потайная кнопка — нажмите ее и можете пройти далее. Далее в 
комнате пробегите по всем пластинам: в одной из стен откроется закрытая дверь, а за ней сун- 
дук с неплохими вещами. Обойдите уровень, если встретите огонь — тушите его водой. 


Третий этаж не сложнее предыдущего. Поднявшись сюда, вы окажетесь в большой комнате. 
Посередине ее расположена плита. Выход из комнаты закрывает зеленая прозрачная стена — 
защитный экран. В ней есть проход, но он в упирается в стену. Для того, чтобы передвинуть 
защитный экран, необходимо встать на плиту в центре зала. При каждом нажатии на плиту 
проход в защитном экране будет смещаться на одну клетку в сторону к нормальному проходу. 
Чтобы пройти дальше, вам надо совместить проход в защитном экране с выходом из комнаты. 
Но не торопитесь этого делать. Первоначально встаньте на платформу три раза. На участке 
стены, к которому подойдет проход, в защитном экране есть кнопка. Нажмите ее, и откроется 
секретная комната с сундуком. 


После, повторными нажатиями на платформу, совместите проход в защитном экране с выходом 
из комнаты и идите далее. Кстати, каждое нажатие на пластину выпускает сноп свободно двига- 
ющегося огня. Не забывайте тушить его. 


Далее комната с запертыми дверьми. Не тратьте на них отмычки, присмотритесь: в углу яма — 
используя веревку, вы можете спустится в нее. Откройте все двери и обыщите комнаты. 
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Единственная проблема — демон за одной из дверей. Убейте его (это не очень сложно). После 
этого заберите ключ в одном из сундуков, который может открыть запертые двери этажом выше. 
Вернитесь и перейдите нормально на третий этаж (не через яму). 


Третий уровень сложен. В большом помещении помещении есть много пластин зеленого и крас- 
ного цвета. Кроме того, там много демонов, запертых в решетках (чистый зоопарк). Чтобы пройти 
дальше, вам надо нажать все зеленые пластины, и не коснуться ни единой красной. Если вы 
случайно нажмете хотя бы одну красную, у вас появятся большие проблемы. Демоны будут 
выпущены из решеток и нападут на вас. Впрочем, если у вас есть силы, мы рекомендуем выпус- 
тить их и сразится с ними. 


На четвертом этаже найдите комнату с обвалившимся потолком. Одна из стен здесь может быть 
сломана, но для этого вам понадобится кирка. Здесь возникнет небольшая проблема: как только 
вы откроете сундук, в котором лежит несколько осколков хрусталя, путь к отступлению вам 
закроют несколько красных прижимных плит. Если вы попытаетесь выйти, вы наступите на та- 
кую плиту и выпустите кучу демонов из клеток. 


Есть два выхода из этой ситуации. Во-первых — сражаться. Это неплохой выход, но только в 
случае, если у вас плечи в дверь не проходят. В этом варианте, кстати, вы найдете очень при- 
личный кинжал. Второй выход — после того, как вы откроете сундук, быстро пробежать квыходу 
и попытаться проскочить в дверь, а затем мгновенно ее закрыть за собой (не сражаясь с демона- 
ми). После этого найдите ряд силовых полей в коридоре. Для их нейтрализации используйте 
хрустальные осколки. В конце прохода — переход на последний уровень. Там вы найдете поте- 
рявшегося друида. 


После этого вернитесь к королю и отдайте ему амулет. Он даст вам разрешение покинуть ост- 
ров. В соседней хижине — рыбак, подойдите и поговорите сним, и он переправит вас на соседний 
остров Маини в город Беловенно. 


Остров Маини (Maini) 


Новое место, новые люди! Все это, конечно же, ждет вас здесь. И конечно, здесь вас ждут 
новые приключения. 


Для начала побродите по городу (для того, чтобы отметить все интересные здания), поговорите 
с обитателями города. В общем, войдите в курс событий, происходящих в этом городе. В мест- 
ных магазинчиках вы можете как следует обмундировать своих персонажей (конечно же, при 
наличии определенной суммы денег). И наконец, здесь вы сможете взять новых членов команды. 


Вам предоставляется выбор из двух персонажей: маг Кхунаг (Khunag) или воительница Сиоб- 
хан (Siobhan). Рекомендуем вам взять в команду мага: его советы в подземельях Кенгет Каму- 
noc (Kenget Kamulos) пригодятся вам. 


Как боец Кунхаг практически равен нулю, HO его боевые заклинания (в основном наступательно- 
го характера) превосходны. Единственный недостаток в его магии — нет восстанавливающих 
здоровье заклинаний. При большом желании вы можете взять обоих персонажей, но при этом 
вам прийдется прогнать кого-то. Самый подходящий персонаж для вылета из команды — это 
Apup. 
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После того, как вы закончите приводить в порядок свою команду, отправляйтесь на север искать 
деревню Коунос (Kounos). Найдите там главу деревни Контоса (Kontos) и обсудите сним обста- 
HOBKY в этой части острова. 


Когда вы попытаетесь с ним заговорить, вас остановит охранник Нод (Nodd). В зависимости от 
того, как вы поведете разговор, он либо пропустит вас, либо атакует (что нежелательно). После 
разговора с Контосом, вы можете исследовать подземелья под его домом. 


На первом этаже подвала есть сундук с сильным амулетом (power amulet). Как только вы возь- 
мете его, все пути отступления окажутся заблокированными потоками лавы. Осмотрите стены 
рядом с сундуком: одна из них фальшивая. Таким образом вы сможете выбраться из огненной 
ловушки. Второй этаж вам необходимо исследовать как можно лучше, особенно участок к югу 
от входа. Здесь вам необходимо найти обрывок документа. 


Кстати, в доме главы деревни (там, где подземелье) каждый день с 8.00 до 9.00 утра находится 
тренер. Он повысит ваше умение наносить смертельные удары. Советуем обратить на это вни- 
мание, так как это единственный человек в мире Альбиона, который тренирует это умение. Цена 
его тренировок очень высока, но это того стоит. 


После того, как вы появитесь на поверхности, возникнут новые проблемы. Вокруг деревни появ- 
ляется много монстров. Глава деревни Контос обвиняет в этом искаи. Посетите расположенное 
рядом селение искаев и там обсудите эти обвинения с местными жителями. Все проблемы воз- 
никли из за древнего храма искаи. Но исследовать его вы не сможете — людям запрещено посе- 
щать святилище. После всех этих событий вернитесь в столицу острова Маини — Беловено. 


Там тоже не обошлось без происшествий. За время вашего отсутствия был убит председатель 
городского совета. Причем Контос каким-то образом замешан в этом деле. В местной таверне 
найдите Фрила (Frill) — историка искаи. Ранее вы уже встречались с ним (дело об убийстве мага 
искаи) и хорошо зарекомендовали себя в его глазах. Он пообещает отвести вас к Острову Муд- 
рых (Ой Kantos). Но он сделает это, только после того, как вы разберетесь с местными пробле- 
мами. После этого посетите членов городского совета и, обязательно, местного трактирщика, и 
содержательницу дома терпимости (рыночная площадь). После этого можете возвращаться в 
Коунос.Там, около храма искаи, вы встретите две армии, готовящиеся к схватке друг с другом. 
Оттуда вас направят к трактирщику в городе искаи. Там, после разговора с ним, вы получите 
вторую часть документа, обрывок которого был найден ранее. Вернитесь назад, к святилищу, и 
разоблачите Контоса перед всеми. Контос нападет на вас и будет убит. После этого возвращай- 
тесь к Фриллу, и он переправит вас дальше. Но далее вы пойдете не в полном составе. Сира и 
Мелтас, полюбившие за время путешествий друг друга, останутся в поселении искаев в таверне. 


Остров Просвещенных Джи Кантос (ОЛ Cantos) 

Итак, вы прибываете на остров Просвещенных. Здесь вас покинет Райнер. Его заинтересовал 
мир Альбиона, и он решил поближе с ним познакомиться. Но не огорчайтесь, здесь вас ждет 
новый член команды. Это “Посвященная” Хариет (Enlightened One, Harriet). Ее помощь будет 
для вас незаменима, при помощи ее амулета вы сможете путешествовать в мире Альбиона. Все 
основные события во дворце Просвещенных произойдут без вашего непосредственного учас- 
тия. Вы будете наблюдать за всеми событиями, происходящими с вашими персонажами, со 
стороны. Но есть некоторые вещи, на которые вы можете повлиять. 
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В юго-западном углу дворца женщина продает магические свитки с заклинаниями. Советуем 
купить несколько, так как магия героев имеет отвратительное качество кончаться в самый не- 
подходящий момент. 


Кроме того, здесь есть такая замечательная вещь, как Цветы Богини (Flowers of Goddess). При 
их помощи можно поднять характеристики персонажей. Встаньте на цветок на 15 секунд, после 
чего лидеру группы повысят одну характеристику на 3 единицы (всего восемь цветков, каждый 
используется раз в 36 часов). 


Теперь, при помощи амулета Харриет вы можете путешествовать по Альбиону. В северной час- 
ти дворца Просвещенных есть пещера. По ней вы пройдете ктелепортатору. Далее вы можете 
продолжить свои приключения, направив свои стопы в город Умаджо Кента (Umajo Kenta). Но 
перед этим рекомендуем вам переправиться в северную часть Маини и забрать молодую пару: 
Сиру и Мелтаса. Чтобы вернуться в телепортационную пещеру, найдите изображение глаза на 
скале и используйте на него амулет Харриет. И только лишь после этого советуем продолжить 
путь. 


Город Умаджо Кента (Umajo Kenta) и его окрестности 

Как обычно, при посещении новых мест осмотрите город и поговорите сего обитателями. Кроме 
того, не помешает посетить тренеров и оружейников. Здесь вы можете заметно улучшить экипи- 
ровку своих героев, купить новое оружие. В городе есть тюрьма (в северной части города) ивы, 
если проявите сообразительность, можете освободить узников. Но, к сожалению, мы не смогли 
определить, что это дает. 


Теперь, когда вы осмотрели город, можно переходить к поискам “Торонто”. Для начала, перего- 
ворите с людьми в местном трактире (таверне). После этого подойдите к рудникам гильдии 
шахтеров. Потом посетите коллекционера драгоценностей Охла. У него вы купите какую-либо 
драгоценность. Затем выйдите за город и ждите коллекционера. В 6 часов вечера он придет и 
отведет вас ко входу в подземелье, ведущему к месту посадки “Торонто”. Выход к космическо- 
му кораблю располагается в южном конце пещеры. На остальные выходы можете не обращать 
внимание. 


Возвращение на “Торонто” 

Прием, оказанный вам на родном корабле, будет куда прохладнее, чем вы ожидаете. Ваше 
чудесное спасение здесь никого не волнует. Но это еще полбеды. Все ваши рассказы о мире 
Альбиона и о расах, населяющих его, считают галлюцинацией. После этого вас запирают в 
лазарете, объявив тяжело больным и, что очень похоже, страдающим серьезным психическим 
расстройством. 


После того, как вы окажетесь в лазарете, через несколько минут появится ваш старый друг, 
инженер Джо Бернард. Осмотрите все вокруг. Вы должны найти листок бумаги с кодом 1001. 
Код нужен для того, чтобы выйти отсюда. 


На следующем уровне (3D) Джо должен активировать робота, после этого робот пойдет за вами 
и отопрет дверь, закрывающую вам проход. Далее вам необходимо делать все с самой большой 
скоростью, на которую вы способны. 
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В спешке на этом уровне надо найти 3 листка бумаги. Вместе они образуют код, необходимый 
для прохода к реактору. В комнате со светящимися панелями вам необходимо набрать на за- 
падной стороне узор, такой же, как и на панелях в восточной стороне. После этого нажмите все 
кнопки — и проход далее свободен. Далее активируйте всех роботов, и они откроют проход. 
Вскоре вы наткнетесь на дверь с кодовым замком. Если вы нашли все 3 бумажки, у вас есть код 
для этою замка: 4312, после этого вы попадаете к реактору. Но уничтожить корабль вы не 
успеваете, и вам приходится бежать. Вы возвращаетесь в мир Альбиона. 


Возвращение в город Умаджо Кента (Umajo Kenta) 

Настало время пояснить, почему на “Торонто” происходят такие странные вещи. Компания “DDT” 
вложила все свои средства в постройку суперкорабля “Торонто”, управляемого суперкомпьюте- 
ром. Теперь она желает их вернуть. На Альбионе обнаружены огромные залежи полезных иско- 
паемых, и задача “Торонто” — их разработать. Ho то, что Альбион обитаем, мешает компании 
приступить к освоению месторождений. Решение этой проблемы нашел суперкомпьютер. Оно, как 
и все гениальное, достаточно просто: уничтожить все, что мешает процессу освоения планеты. 





Вероятно, первым, кто узнал об этом, был инспектор Бигл (старый напарник Тома), за что и 
заплатил своей жизнью. Теперь пришла очередь Тома, Райнера и Джо восстать против меж- 
звездного геноцида. 


После побега с “Торонто”, перед вами пройдет ролик, посвященный созданию предмета, способ- 
ного уничтожить космический корабль. Этот предмет был назван Зерном. 


Первая часть игры была посвящена задаче — найти “Торонто”. Теперь, когда вы нашли корабль, 
перед вами стоит задача — уничтожить его. 


Итак, после после побега с “Торонто” вы снова попадаете в город Умаджо. Для начала посетите 
здание правительства города. Там вас направят в подвалы гильдии Производителей Снаряже- 
ния (Equipment Maker Guild). Но для того, чтобы попасть туда, вам необходимы две вещи: 
пароль и ключ. Для этого посетите гильдию шахтеров и найдите Зебанно (Zebanno), это экипи- 
ровщик, гостящий здесь. В разговоре с ним прибегните к обману, и в награду получите все 
желаемое (ключ). Кроме того, здесь можно узнать и пароль. Для этого посетите шахту, располо- 
женную рядом. В шахте спрячьтесь в первую нишу. Охрана не должна видеть вас. Когда страж- 
ник отойдет, перебегите в следующую нишу, а затем в третью. После этого вы станете свидете- 
лем тайной церемонии. Здесь вы узнаете пароль. Теперь можете смело идти в подвалы гильдии 
Производителей Снаряжения (Equipment Maker Guild). 


В подземельях Экипировщиков найдите молоток. После этого вернитесь к началу уровня. Там 
пройдите вдоль линии ножей до сундука и находящегося рядом рычага. Нажмите на рычаг, а 
после этого вернитесь к началу уровня и сбейте все ножи молотком. Затем заберите из сундука 
ключ. После этого вернитесь к началу уровня, отоприте дверь. Там будут рычаги. Установите их 
так, как показано на настенном рисунке. Далее сложностей не предвидится (обычный лабиринт, 
замки, поиск ключей к ним, в общем, ничего сложного). Исключением является только один 
замок: он доступен строго в определенное время. Впрочем, рядом с ним написано время, когда 
его можно открыть. 
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В лабиринтах вам необходимо найти человека по имени Коссотто. В случае, если вы знаете 
секретное слово (пароль), он даст вам свиток с необходимой для вас информацией (о Зерне). Но 
это только часть того, что вам необходимо. За следующей частью вам необходимо вернуться 
на остров Маини. 


Для этого телепортируйтесь в северную часть острова Маини. После телепортации идите через 
северный выход. Ваша новая цель — резиденция Кенгет Kamynoc (Kenget Kamulos) к востоку от 
выхода. 


Орден Кенгет Камулос (Kenget Кати! оз) 

Поговорите для начала со стражей. Вскоре после этого вы окажетесь внутри резиденции. Най- 
дите местного главу и поговорите с ним. После этого Кхунаг отведет вас к секретному проходу. 
Шкаф в комнате, куда вы попадете, содержит очень ценный амулет. После того, как комната 
очистится (адепт ордена покинет комнату на некоторое время в 8:00 утра), заберите амулет. 
После этого откройте секретный проход (используйте светильник). Затем на вас нападут. Сра- 
жайтесь столько, сколько хотите. Конец один — вы будете вынуждены сдаться. 


После этого освободитесь из тюрьмы (KxyHar отопрет камеру — воистину незаменимый человек). 
После этого заберите ключ (направление на восток, а затем на север) и следуйте к выходу. 
Обыщите северо-восточную часть резиденции — там вы можете найти очень приличный меч 
Gaze of Kamulos. 


Далее вас ждет лабиринт, состоящий из 3D-ypoBHen. Ha уровне вы найдете выход идя на север, 
а затем на запад. В первой комнате язык пламени погонится за вами. Бегите от пламени кплите 
перед дверью. Как только пламя коснется плиты, дверь откроется. Можете спускаться далее. 


На следующем уровне есть две двери, ведущие вниз. Для начала посетите левую дверь. В 
комнате, куда вы попали, есть несколько вымпелов. Если вы нажмете кнопки за вымпелами, то 
можете после этого проверить содержимое нескольких сундуков. 


После этого можете идти в правую дверь. Это очень опасное место. Для начала вы попадете в 
большой зал с тремя комнатами. В северной части зала есть три прохода. Для начала обойдите 
все комнаты и нажмите все кнопки, какие найдете. 


После этого встаньте на плиту-рычаг перед дверью одной из комнат, и дверь откроется. За ней 
будет несколько разноцветных огней. Если вы заметили, недалеко есть несколько разноцвет- 
ных плит-рычагов. Огни будут преследовать вас, а вы, убегая, заманивайте их на плиты соответ- 
ствующего цвета. 


Повторите это со всеми огнями во всех комнатах (всего их девять: три группы по три). После 
этого откроется проход далее. За решеткой сундук. Постойте на плите перед ней и через некото- 
рое время она откроется. Можете забрать честно заработанные сокровища. 


Спускайтесь ниже, там вы найдете плиту-рычаг перед небольшим коридором. Постойте на ней 
пока статуи (или колонны — кому как нравится) не загорятся. Затем идите в открывшуюся дверь 
и найдите Повелителя Животных (Beastmaster). Убейте его и заберите с трупа ключ. Будьте 
аккуратны: этот паразит способен отражать заклинание Frost Avalanche. Поэтому поймайте его 
в ловушку заклинанием Thorn Snare, а остальных (подручных) заморозьте. Это, как нам кажет- 
ся, самый простой способ ведения боя с этой тварью. 
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Если вы устали от обилия огня в игре, передохните, так как на следующем уровне вас ждут реки 
лавы. Здесь вас ждет большая комната, смежная с четырьмя маленькими комнатами, каждая из 
которых содержит синюю плиту-рычаг. Еще две комнаты содержат по несколько кнопок. Обой- 
дите в первую очередь эти комнаты и нажмите все кнопки.Потом идите и займитесь синими 
плитами. Нажмите все плиты. После этого найдите Т-образный коридор. Идите на юг. Спустив- 
шись вниз, найдите плиты-рычаги. Постойте на каждой из них, пока не погаснет огонь. Затем 
нажмите все рычаги, какие только найдете. После этого вернитесь на Т-образный перекресток и 
идите в северный коридор. Проберитесь мимо ловушек (открывающиеся и закрывающиеся ре- 
шетки, преследующий вас огонь) и найдите кнопку. Нажмите ее и после этого вернитесь на 
надоевший Т-образный перекресток. Там, в районе перекрестка, появится новая кнопка (явный 
перебор производителей игры), нажмите ее и получите доступ на новый уровень. 


Итак, вы перешли на новый уровень. Он несколько проще предыдущих. Найдите стеклянную 
пластину и надавите на нее. Огонь нарисует на ней ваш путь в лабиринте. Если вы ошибетесь в 
пути, у вас появятся проблемы. Но не волнуйтесь, вы сможете проходить этот маршрут до тех 
пор, пока не пройдете его точно. Теперь идите на юг, тем маршрутом, который нарисовал огонь. 
В конце пути найдете дверь, постойте перед ней на плите-рычаге, и она откроется. После этого 
вы окажетесь в комнате, содержащей статую и четыре плиты-рычага (две в середине и две в 
западной части комнаты). Подойдите к самой дальней (в западной части комнаты) плите — она 
двигает статую. Нажмите ее, и статуя придет в движение. Когда статуя достигнет противополож- 
ного края комнаты, она остановится. Когда она встанет, нажмите другую плиту (в западной час- 
ти комнаты), и статуя начнет двигаться обратно. Повторяйте эти действия до тех пор, пока не 
кончатся огненные шары. Потом постойте на центральных плитах. Когда плиты окрасятся в се- 
рый цвет, откроется дверь. Вы идете далее. Надеемся, вы достаточно разозлились на руково- 
дителей этого безобразия! На этом уровне вы можете как следует отвести душу! Врагов здесь 
много, даже чересчур. Отведите душу и уничтожьте всех. Идите к юго-западу от входа до тех 
пор, пока не найдете дверь в южной стене. Откройте ее, пройдите на запад, а затем откройте 
дверь на северной стене. Здесь конец 3D лабиринта. 


Далее вы попадете к руководителям ордена Кенгет Камулос (2-мерный лабиринт). Идите на 
север и найдите комнату с тремя лидерами Кенгет Камулос. Здесь вам необходимо получить 
вторую половину свитка с информацией о Зерне. Для этого необходимо немного — убить всех 
главарей ордена Кенгет Камулос. Это непросто, так как в одного из них вселяется дух грозного 
божества! Но результат доставит вам истинное удовольствие, так как это подземелье уже 
порядком надоело. После того, как орден будет разгромлен, отправляйтесь на остров 
Просвещенных. 


Уничтожение “Торонто” 

Итак, после очередной заставки, вы имеете все необходимое для уничтожение корабля. На ко- 
рабле все головоломки много проще, чем в остальных частях игры. Ваша цель — добраться до 
реактора. По дороге вам понадобится отвертка и плоскогубцы. Найдете (на ЗО-участке) лазеры, 
дайте Джо отвертку, чтобы он снял панели и разорвал провода, подающие энергию к лазерам. 
Далее дойдите до комнаты с 16 плитами в полу. Вам нужно нажать следующие плиты (нажатые 
плиты обозначены *): 
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После этого на вас нападет армия киборгов. Это серьезные противники. Если вы не уверены в 
своих силах, попробуйте проскочить в следующую дверь не вступая в бой (сложно, но, в принци- 
пе, можно). После этого вы встретитесь с охраняющими реактор людьми. Если вы поговорите 
(вежливо) с их лидером и убедите их в том, что вы говорите правду, вам не придется сражаться 
сними. Но после этого вам предстоит бой с самим суперкомпьютером. Он нападет на вас около 
самого реактора. Это грозный противник. В схватке с ним вы можете потерять несколько членов 
отряда. По отзывам создателей игры, он неуничтожим (есть способ — очень долгий и нудный, по 
ходу сценария он не запланирован, хотите — попробуйте найти его сами). Это действительно 
страшная битва, вскоре выжившие члены отряда бросают семя в реактор и... ВСЕ!! 


Могучее растение, которое породило Зерно, и энергия реактора, разрушили корабль и уничтожи- 
ли суперкомпьютер! Теперь красота Альбиона спасена, и ей ничто не грозит. Но надолго ли... 


Итак, игра пройдена, и мы можем поздравить вас с ее окончанием. И, вероятно, ждем встречи в 
новой части игры. 


Приложение 1: МАГИЯ 


В игре, как мы уже говорили, магия делится на несколько видов. Первый из видов — это магия 
искаи, представитель Сира (Sira — Dji-Kas Mage). Она обладает следующими заклинаниями: 


Thorn Trap, Thorn Snare — ловушки из шипов. После многообещающего названия становится 
ястно, что противнику, попавшему в такой капкан, не поздоровится. Применение заклинания по- 
нятно из его названи: тривиальная ловушка, с далеко идущими последствиями. Различаются по 
действию на цель. 


Hurry — спешка. Ускорение персонажей. 


View of Life — просмотр жизни. Показывает количество жизни (еще оставшейся) у напавших на 
вас монстров. 


Frost Splinter,Frost Crystal и Frost Avalanche. Три фирменных заклинания искаи — эти заклина- 
ния просто замораживают врагов на некоторое время, нанося некоторые повреждения. При этом 
первое действует только на одного монстра, второе — на линию атакующих, а третье — на всех 
врагов. 


Light Healing — легкое лечение. Восстанавливает жизнь у указаного персонажа. Поверьте, что 
это заклинание “легкое” только в начале. С увеличением его силы — это прекрасное заклинание 
восстановления жизни. 


Blinding Spark, Blinding Ray и Blinding Storm. Ослепляющие заклинания трех уровней. Ocnen- 
ленный противник это ... это не противник. 


395 


РОЛЕВЫЕ ИГРЫ 





Sleep Spores — споры сна. Сон — это хорошо, но не во время боя. Хотя, смотря кто заснул. 


Remove Trap — убрать ловушку. Заклинание по действию аналогично стандартному RPG закли- 
наннию Dispel Magic, но действует только на указанный в названии объект. 


Heal Intoxication, Heal Blindness и Heal Poisoning. Три вида лечения различных “неприятных” 
состояний ваших героев: интоксикации, ослепления и отравы. 


Fungification — заплесневение. 
Light — свет. “Да будет свет”, говорит ваш персонах, и свет появляется. 


Первый персонаж, представляющий человеческий мир Альбиона, это друид Мелтас (Druid -Melth- 
as). Ниже приведены следующие заклинания. 


Berserk — берсерк. Как известно, так звали грозных викингов. “Подобный медведю” — так перево- 
дится это с языка древних норманнов. Как это будет смотреться в мире Альбиона? Запустите, и 
ожидания вас не обманут. 


Banish Demon, Banish Demons и Demon Exodus. Фирменные заклинания друида. Изгнание 
демонов у него бывает трех уровней: по одному, по ряду и по всем напавшим Ha вас особам. 


Small Fireball — маленький огненный шар. Неплохое огненное заклинание атакующего характера. 


Magic Shield — магический щит. Магическая защита. Чем лучше вы знаете заклинание, тем 
более сильной будет защита. 


Healing — лечение. 


Boasting —хвастовство. Это заклинание Мелтас уже имеет при присоединении к вашей команде. Но 
широкого применения это заклинание не находит, так как вначале друид вкладывает все силы в 
“освоение” огненного шара, а после находит более достойные для использования заклинания. 


Shock — шок. Очень неплохое заклинание атакующего плана. “Шокированный” противник побеж- 
ден наполовину. 


Panic — паника. Испугайте врага, и он побежит с поля битвы. 

Другие представители магии Альбиона сражаются, используя следующие заклинания: 
Fireball — огненный шар. Более мощное по силе атакующее заклинание. 

Lightning Strike — удар молнии. Высокоэффективная атака электричеством. 

Fire Ват — огненный дождь. 


Thunderbolt, Thunderstorm — громовой удар, громовой шторм. Заклинания позволяющие в сво- 
ем самом сильном варианте (шторм) уничтожать орды врагов. 


Fire Hail — огненный град. 
Lightning Trap, Big Lightning Trap . Заклинания - ловушки. Противник поражается молнией. 


Lightning Mine, Big Lightning Mine — шахта молний. 
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Steal Life, Steal Magic. Прекрасные вампирические заклинания, ворующие жизнь и магию. 
Personal Protection — персональная защита. Прекрасная магическая защита одного персонажа. 


Kamulos’s Gaze — Прекрасное заклинание. После такого взгляда грозного бога войны противник 
останется в диком восторге и будет долго приходить в себя. 


Regeneration — регенерация. 

Map View — просмотр карты. 

Lifebringer — несущий жизнь. Еще одно средство восстановления своих героев. 
Teleporter— телепортатор. 

Quick Withdrawal — быстрый отход. 

Goddess’s Wrath — Гнев богини. Если богиня на кого-нибудь разозлится — берегись. 
Recuperation — оправление. 

Poison breeze, plague breeze. Отравленный и чумной ветер. Поражает группу врагов. 


Irritation — раздражитель. После такого “подарка” у врага падает точность ударов. 


Приложение 2: СОСТОЯНИЯ 


Иногда в бою или в походе ваши персонажи получают повреждения, которые выливаются в 
следующие состояния. Эти состояния можно посмотреть в окне персонажа под рубрикой Condi- 
tions. Среди них следующие: 


Unconscious — без сознания. В такое состояние персонаж попадает, когда у него потеряны все 
очки жизни. 


Poisoned — отравлен. 

Ill — болен. 

Exhausted — изнурен (устал). 

Paralyzed — парализован. 

Fleeing — убегает. 

Intoxicated — интоксикация. Это еще одна, своеобразная форма отравления. 
Blind — ослеплен. 


Panicking — паникует. 


Asleep — заснул. 
Insane — сошел сума. 


Irritated — раздражен. Персонаж страдает от раздражения, и у него падает точность атак. 
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1995 год ознаменовался выпуском давно рекламируемого 
шедевра фирмы Interplay — Stonekeep. Господа геймеры, 
приглашаем вас в новый мир, туда, где привычный ВЕС 
вам заменит новинка — изобретенный гномами камнемет, а 
привычную бензопилу — увесистая кувалда, помогающая 
довести врага до идеального состояния — “в гробу и белых 
тапочках”. Большое количество зверья, шляющегося по ла- 
биринтам, не даст вам уснуть над игрой, а общение с пер- 
сонажами поможет проверить знание английского языка. 
Впрочем, для тех, кто его не знает, все равно не составит 
сложности пройти игру, она очень простая. Команда, 
создавшая эту увлекательную игру, постаралась на славу. 
Графика великолепна, то же самое можно сказать и о зву- и — 
ке, но... Инженеры из Interplay явно перетрудились в про- Stonekeep. Спрашивайте в 
цессе создания игры, и поэтому, при всем великолепии магазинах города 
оформления игра имеет крайне посредственный сюжет. 

Вероятно, их фантазия иссякла уже в процессе создания будущих оппонентов: со всеми моди- 
фикациями их всего 15-20 типов. Но не волнуйтесь, скучать не придется. Недостаток разновид- 
ностей врагов будет с успехом восполнен их количеством. Так что, готовы? Меч в руку, мешок 
со скарбом в зубы: фэны ВРС, на выход! 












Итак, что же такое Stonekeep? Это увлекательное повествование в духе средневековых легенд, 
состоящее из двух частей. Первая часть предстанет перед вами при просмотре заставки. Из нее 
вы узнаете о мирном детстве героя, роль которого вам предстоит сыграть, приходе тьмы и чу- 
десном спасении от нее. 


Детство прошло довольно тривиально. Дрэйк (Drake), так зовут героя ролевика, родился и росв 
уединенном горном замке, которым владел его отец. Этот замок перешел бы в его владение, но 
случилось непредвиденное. Отец героя чем-то прогневил древнего бога Кхулл-Хуума (Khull- 
Khuum), вероятнее всего, забыл в нуж- 
ный момент согнуть спину. Кхулл-Хуум, 
только что победивший своих братьев и 
сестер и заточивший их в девять орбов 
(амулетов), решил после тяжких трудов 
поразвлечься, лично стерев с лица зем- 
ли непокорный замок. В результате, боль- 
шая часть жителей замка была зверски 
уничтожена, а те, кто остался в живых, 
провалились в недра земли.Но Дрейк 
спасся. Точнее, его спасли. Фигура втем- 
ном плаще буквально в последний мо- 
мент вытащила его из объятий тьмы.Че- 
рез десять лет повзрослевший Дрейквер- о 
нулся на родное пепелище. С этого начи- Скоро от слов он перейдет к делу 
нается вторая легенда о Stonekeep. 
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С болью в сердце и глубокой печалью в глазах герой смотрит на дорогие сердцу руины, точнее, 
дыру в земле, в которой исчез замок. И в этот момент из глубин земли появился свет. Это 
навстречу Дрейку спешила его судьба. Богиня земли Терра, вырвавшаяся из-под опеки “любя- 
щего” братца Кхулл-Хуума, поднималась на поверхность из гиблых глубин для того, чтобы най- 
ти героя, который бы дерзнул сразиться с Королем Тени — Кхулл-Хуумом за обладание драго- 
ценными орбами с заключенными в них богами. Доверчивый Дрейк с радостью принял это пред- 
ложение: рассчитаться с обидчиком, да еще помочь обиженным — разве не хороший повод пома- 
хать мечом в свое удовольствие! 


Далее события разворачивались стремительно: богиня забрала из тела Дрейка душу и перене- 
cna ее в Stonekeep, где вновь вернула ей плоть. После этого она передала ему два бесценных 
подарка: волшебные зеркало и свиток. Зеркало позволит Дрейку (вам) экипировать героя и его 
команду, а свиток позволит переносить все встретившиеся вам предметы. После этого контроль 
над игрой передается вам. Вам необходимо пройти все подземелья, а в них собрать все орбы 
богов. 


Игровой интерфейс 


В игре существует один основной экран, в котором будут происходить все события. Здесь перед 
вами будут разворачиваться действия: среди руин погребенной в толще земли крепости, в мрач- 
ных шахтах, где в полумраке сражаются орки и непокоренные гномы, в веселых залах файери— 
полулюдей, полубабочек и в мрачной крепости тени, где с яростью ко всему живому сжимают 
истлевшей рукой рукоять боевого меча скелеты — воины тьмы. Все это вы увидите глазами 
главного героя — Дрейка. 


Интерфейс очень удачно вплетен в ткань игры, так как целиком построен на использовании 
задействованных в игре магических предметов. Первые предметы - свиток и зеркало — вы полу- 
чаете от Терры, а следующий вам предстоит найти самому. Переход в режим магических предме- 
тов может быть осуществлен как при помощи мыши, таки клавиатуры. Рассмотрим эти предметы. 


Магический свиток 
Располагается у правого края экрана. Свиток-— это прекрасный вещмешок. Любой перенесенный 
в него предмет превращается в рисунок. Число однотипных предметов высвечивается, когда вы 
наводите курсор мыши на предмет в свитке. Дли- 
на свитка бесконечна, и поэтому вы можете тас- 
кать с собой все, что только найдете. Только не 
забывайте переносить это в свиток. 


Волшебное зеркало 

Оно имеет несколько функций. С его помощью вы 
можете переоснащать команду, накладывать на 
них заклинания, наблюдать за их состоянием.Зер- 
кало находится у верхнего правого края экрана. 
Его верхняя часть отражает Дрейка и его отряд, sai 
под картинкой каждого персонажа располагается Eee sae 
полоска, отражающая состояние персонажа. О Пора порыться в дорожном мешке 
состоянии можно судить по цвету этой полосы: 
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- белая — состояние здоровья идеально; 

- зеленая — легко ранен, отсутствует до трети здоровья; 

- серо-желтая — серьезно ранен, отсутствует от одной до двух третей здоровья; 
- темно-багровая — тяжело ранен, менее трети здоровья; 

- красная — при смерти, менее десяти процентов здоровья. 


Кроме того, на полосках вы можете увидеть информацию о проблемах персонажей: 


- зеленые сосульки — отравление (неприятно, но быстро проходит или легко лечится); 

- синие сосульки — персонаж замерз (проходит через некоторое время или после приме- 
нения руны отогревания); 

- череп — на персонаж наложено заклинание слабости (проходит через некоторое время 
или снимается заклинанием). 


Кроме визуальной информации, щелчок мыши на любую из полосок дает численное значение 
оставшегося здоровья. Если численное значение равно нулю, то персонаж теряет сознание. 
Поднять на ноги его можно, используя заклинания лечения или лечащие предметы. Если теряет 
сознание Дрейк, игра заканчивается. Кроме этого, зеркало в нижней части содержит компас, 
который поможет вам ориентироваться в лабиринтах. 


Зеркало может находиться в двух состояниях: отключенном, не присутствует на игровом экра- 
не, и включенном, видна его нижняя часть: полоски здоровья и компас. Щелчок на компас приво- 
дит кполному открытию зеркала. На время, пока зеркало открыто, игра останавливается. 


Кроме того, зеркало открывается автоматически, когда вы включаете режим просмотра свитка. 
В этот момент, когда открыты оба свитка, вы можете вооружить Дрейка и его команду. Возьмите 
предмет и перенесите его на зеркало. После этого укажите им на персонажа. Персонаж будет 
увеличен. Затем щелкните клавишей мыши и предмет, если это возможно, одет на персонажа. 
Для того, чтобы дать герою оружие или кольцо, выберите его из свитка, укажите персонажа, а 
после выберите (укажите мышью) руку, в которую хотите его дать. 


Если персонаж способен сражаться этим предметом, то он его примет. Дрейк дерется любым 
оружием, носит любые доспехи, за исключением гномьих. Об остальных персонажах позднее. 


Магическая книга 

Это еще один из необходимых в игре предметов магического интерфейса. Только сее помощью 
вы можете просмотреть характеристики персонажей, применить магию, использовать карту. 
Магическая книга находится в верхнем левом углу экрана. Вы можете ее вызвать как при помо- 
щи мыши, так и с помощью клавиатуры. Книга содержит в себе шесть глав: 


Глава один: содержит описание персонажей, их характеристик и личных качеств. Она состоит 
максимум из девяти страниц. Первые три содержат личные качества вашего персонажа. 


Страница номер один. В ее верхней части слева от портрета находятся личные характеристики 
Дрейка, вашего героя. Как обычно, это: сила, увеличивающая мощь ударов; ловкость, влия- 
ющая на способность уворачиваться от ударов врага; жизнестойкость, повышающая количест- 
во жизненных очков и сопротивляемость ядам, холоду ит.д. 
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Ниже располагаются навыки персонажа. 
Так как университетское образование и 
Дрейк- две несовместимые вещи, то поч- 
ти все его знания состоят из умения при- 
менять свои феноменальные физические 
качества и махать различными железяка- 
ми. Ниже приведены все его умения: 


Топор (АХЕ) — умение наносить удары 
топором. Хороший топор в игре — ред- 
кость. Поэтому оставьте умение владеть 
им гномам, а сами займитесь совершен- 
ствованием чего-нибудь более полезно- 
го. Но в принципе, очень неплохое ору- 
жие, способное наносить рубящие и дро- 
бящие удары. Топоры в игре: dwarven axe 
— гномий топор, pick -кирка, dwarven pick — гномья кирка, battle axe — боевой двуручный топор, 
stone axe — каменный топор, Shadow axe — топор тени (двуручный). 














“Их ищет милиция” 


Кулачный бой (BRAWL). Очень необходимое умение. В игре имеется масса оружия, и, как 
кажется, вам рукопашный бой не нужен. Но это не так. В игре, как и в жизни, самое сильное 
оружие — двуручное. Оно занимает обе руки. Но “стрелять из пушки по воробьям” не всегда 
выгодно, поэтому, на крайний случай, у вас есть вторая возможность ударить кулаком. Например, 
если оружие (двуручное или лук) у вас в правой руке, вы всегда имеете возможность ударить 
врага кулаком левой. Кроме того, если вы несете в руке щит, то удар будет нанесен также 
кулаком. 


Владение ножом (DAGGER). Нож- очень приятное оружие. Он наносит точные колющие удары, 
от которых нет защиты. Рекомендуем сочетать оружие в правой руке с ножом в левой. Ножи в 
игре: dagger — нож, firedagger — огненный нож (стреляет до пяти раз и после исчезает), throg 
wicked dagger — кривой трогский нох, very sharp dagger — очень острый нож, dagger of penetra- 
tion — магический кинжал, Shadow dagger — оружие тени. 


Щит (SHIELD) — умение защищаться, используя щит. Применение щита увеличивает вашу за- 
щищенность и ослабляет удары врага. В игре удара щитом нет, поэтому удар им, как говори- 
лось ранее, будет нанесен кулаком. В игре есть четыре вида щитов: деревянный щит, металли- 
ческий щит, кожаный трогский, магический. 


Метательное оружие (MISSILE) — умение стрелять из луков, кидать различные предметы. Очень 
важное исскуство. Со временем, когда вы поднимете ловкость и умение стрелять, вы сможете 
разобраться практически с любым врагом на расстоянии, не входя в плотный контакт. Это очень 
удобный способ боя, так как в игре очень редкие противники способны поражать вас на рассто- 
янии. Метательное оружие: skull — череп, stone — камень, dart — дротик, throwing axe — топор 
для метания (его можно взять в руку и драться как обычным топором), magical trowing axe — TOT 
же топор, но мощнее и всегда возвращающийся в руку, Sharga crossbow — арбалет орков, bow — 
лук, stonéshooter — гномье изобретение — камнемет, ой filled container — контейнер с маслом, 
просто граната. Лук и арбалет занимают обе руки. Основная рука — стрельба, а вторая может 
нанести удар кулаком. 
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Молот (HAMMER) — владение молотом. В подземельях встречаются очень неплохие боевые 
кувалды. Мощные дробящие удары уложат практически любого врага. Молоты в игре: hammer — 
молот, warhammer — боевой молот, stone hammer — каменный молот, ice hammer — ледяной 
молот, shadow hammer — молот тени. 


Магия (MAGIC) — умение пользоваться магией, повышает эффективность ее использования. 
Магия в игре — это целая поэма. О ней будет рассказано позже. 


Длинное оружие (POLEARM) - владение палкой и копьем. Копий в игре немного, но у них есть 
свой плюс: они поражают врага на большем расстоянии. Вид наносимых ударов зависит от вида 
копья. Копья: quaterstaff — посох, large ballista Бо! — стрела баллисты, stone spear — каменное 
копье, Shadow weapon — скорее алебарда, чем копье. 


Меч (SWORD) — владение мечом. Свой первый меч вы найдете почти сразу после начала игры. 
Недостаток один: несколько уровней в игре мечи будут самым сильным оружием, но потом 
другие виды оружия выйдут на первый план. Но если до конца игры вас не покинет мысль о 
хорошем тесаке, спешу успокоить вас заранее: оружие тени, которое вы найдете в одноименном 
замке, может трансформироваться в меч. Это одно из самых мощных орудий убийства в игре. 
Мечи в игре: broadsword — меч с. широким лезвием, sharga sword — орочий ятаган, dwarven 
sword — меч, выкованный гномами, throg sword — сабля трогов, longsword — длинный меч, 
stone sword — каменный меч, Shadow sword — оружие тени (двуручное). 


Красться (STEALTH) — умение незаметно подкрасться к противнику, а после ударить его в спи- 
ну. Такой удар наносит максимальные повреждения врагу. Кроме того, это качество влияет на 
возможность прокрасться незамеченным мимо сильного противника. 


Следующая (вторая) страница посвящена заклинаниям, наложенным на ваших героев. Afflic- 
tions — отрицательные состояния, enchantments — положительные. 


Третья страница посвящена вашей боевой статистике. Вверху располагается строчка defense. 
На ней вы увидите информацию о вашей 
защите (сумма защиты доспехов, колец 
ит.д.). Она разделена на три параметра: 
cut — защита от рубящих ударов, crush — 
защита от дробящих ударов, pierce — 3a- 
щита от колющих ударов. Под информа- 
цией о вашей защищенности информация 
об оружии — оНепзе (вверху для правой, 
а внизу для левой руки). Здесь вы види- 
те рисунок оружия, точность попадания 
(ассигасу) и силу удара по трем позици- 
ям. Характеристика наносимых поврежде- 
ний зависит от силы и типа оружия. 





Все следующие страницы содержат опи- 


сание ваших спутников. Каждое описание Тактико-технические 
содержит две страницы. характеристики вашего оружия 
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Первая содержит описание персонажа в словесной форме. Например: “Он силен, очень подви- 
жен и здоров. Он великолепно умеет стрелять из лука. Кроме того, он знаком с магией и облада- 
ет широким кругом знаний”. Вторая страница, каку Дрейка, посвящена состоянию персонажа и 


заклинаниям, наложенным на персонажа. 


Глава два: предназначена для примечаний. Если вы ничего не записывали туда, то она останет- 
ся пустой. 


Глава три: здесь представлены все имеющиеся у вас магические руны. О магии и рунах будет 
рассказано позднее. 


Глава четыре: это очень полезный раздел. Сюда будет автоматически заноситься любая важ- 
ная вещь, которую вы могли слышать в разговоре. Проще говоря — это подсказки вам в вашем 
путешествии. 


Глава пять: представляет список предметов. Все то, что вы найдете, Дрейк опишет своими 
словами на страницах этого раздела. 


Глава шесть: самый нужный раздел. Здесь находятся карты подземелий. Кстати, удобством 
книги является возможность сделать пометки (комментарии) в любом ее месте, за исключением 
первой главы. 


Кроме этого, в игре существует обычное игровое меню. Дополнительное меню вызывается кла- 
вишей Esc. После ее нажатия вы переходите во вспомогательный экран. В нем вы можете сде- 
лать обычные для любой игры операции: сохранить игру, начать с ранее записанного момента, 
поправить настройки игры или попросту выйти, если вам надоел климат подземелий. 


Управление игрой 


Управление при помощи клавиатуры 
Управление в игре комбинированное — оно сочетает применение клавиатуры и мыши. Все 
передвижения в игре можно совершать только при помощи клавиатуры. Это клавиши: 


или (wj- движение вперед; 
или [А]- движение влево; 

или — движение вправо; 
или — движение назад. 


При помощи этих клавиш вы можете передвигаться по лабиринтам. Кроме этого, ими же можно 
открывать незапертые двери. Подойдя к двери, нажмите клавишу вперед, если дверь не запер- 
та, то она откроется. После этого нажмите повторно клавишу вперед и вы передвинетесь за 
дверь. В случае, если вы открыли дверь, но не вошли, то поворот в любом направлении приве- 
дет к закрытию двери. 


Управление при помощи мыши 
Курсор мыши при перемещении его по экрану будет принимать различные формы: 


Крест. Основная форма курсора. Указав им цель, вы нажимаете клавишу мыши и атакуете ее. 
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Атака может осуществляться как правой, так и левой рукой 
— взависимости от того, какую клавишу вы нажимаете после 
наведения на цель. Соответственно: правая клавиша — 


Shortcuts 


Estep roowaa 
правая рука, левая клавиша — левая рука. Кроме того, если 5 Than at : 
EJ пав 
вы забыли посмотреть, какое состояние здоровья у Estep tack EQ 


Game Controls 


Дрейка, то курсор предупредит Bac о его критическом Journal 
состоянии: он будет красного цвета. 


Глаз. В случае, если вы указали курсором на табличку, 
которую можно прочитать, курсор примет форму глаза. 
После того, как курсор примет форму глаза, щелкните ле- 
вой клавишей мыши, и надпись будет прочитана. 





Кисть руки. В случае, если вы навели курсор на какой- | 
либо предмет, который вы можете поднять, он примет Управляющие клавиши 
форму кисти руки. В этом режиме вы можете совершить 

два основных действия: 





— нажатие левой клавиши мыши: вы поднимаете предмет, осматриваете его и потом 
определяете ему место в магическом свитке; 


— нажатие правой клавиши мыши: вы сразу переносите встретившийся предмет в магический 
свиток, не рассматривая его. Если такие предметы уже есть в вашем свитке, то новый предмет 
прибавляется куже присутствующим. Если такого предмета нет, то он помещается в начало 
свитка на первую позицию, чтобы вы могли с ним потом ознакомиться. Кроме того, курсор 
может приобретать форму “кисти с вытянутым указательным пальцем”, “ладони” или “кулака” 
Это происходит, если вы наткнулись курсором мыши на кнопку или потайную нишу в стене. 
Нажатием левой клавиши мыши вы открываете нишу, нажимаете на кнопку или рычаг, активируя 
механизм. 


Зеркало — в верхнем правом углу экрана курсор мыши превращается в зеркало. После нажатия 
левой клавиши мыши зеркало предстанет перед вами, и вы получите возможность увидеть своих 
героев. 


Магический свиток — появляется, когда вы передвигаете курсор к правому краю экрана. Нажатие 
клавиши мыши раскрывает свиток, делая его содержимое доступным для просмотра. 


Книга — верхняя левая часть экрана. Также, для включения указать курсором и нажать клавишу 
мыши. 


Быстрые клавиши управления игрой 
Настройка параметров игры: 


[=] — выход в меню настройки параметров игры; 


— сохранить игру; 


[Ез]-- включение/выключение субтитров во время речи; 
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Fa] — восстановить ранее записанную игру; 


(FS [Е] -г OMKOCTb музыки (тише/громче); 
(Fs) (Fe) -т узыки (тише ромче) 
7] (Fs}_ громкость спецэфектов (тише/громче); 


[55] — включить (выключить) речь; 








Shift 1+8] - включает в верхнем правом углу сообщение в координатной форме о вашем место- 
нахождении на карте. Центральная точка карты имеет координаты X00:Y00. Через 
центр карты проходят две оси Х и Y, перпендикулярно друг другу. 


($) Внимание! Все важные места в игре будут переданы через эти координаты. 


Для управления интерфейсом игры служат Для управления магической книгой вы, какуже 
следующие клавиши: говорилось, можете использовать, кроме мыши, 
следующие клавиши клавиатуры: 








ЕЯ — бегло просмотреть субтитры, выход 
_— _ Излюбого меню; @]- характеристики персонажей; 

Enter|— пауза (только во время разговора); — ваши записи, примечания; 

es | — выход из любого меню; — найденные вами руны; 

| |= вывод Ha экран магической книги; — подсказки, информация из различных со- 

общений, внесенная в ваш дневник ком- 

м] — просмотр зеркала; пьютером; 

J — вызов свитка с предметами; — список найденных вами предметов; 
[Tab |— вызов текущей карты. — карты. 





Кроме того, существуют несколько клавиш, используемых во 
всех предметах интерфейса: 


— начало главы, списка. 


— конец главы, списка. 


— пролистнуть страницу назад, просмотреть 
предыдущие пять предметов; 


Page 


8.) — просмотреть следующую страницу, пять 
предметов. Еще немного управляющих клавиш 
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Магия в игре 


Как запустить магию в игре 

В игре существует разнообразная магия. Ее возможности очень многогранны. При ее помощи 
Дрейк и его компания может стать почти неуязвимым и сметать на пути легионы врагов. Но 
существует одно ограничение.Первое из ограничений достаточно просто. Дрейк обыкновенный 
человек. Сам по себе он не может накапливать магическую энергию. Для этого ему нужны 
волшебные посохи, содержащие ее. Только при их помощи Дрейк способен выполнить какое- 
либо заклинание. Кроме посохов, для заклинания вам понадобятся еще две вещи: магическая 
книга и знаки рун. Только собрав вместе все эти три предмета, вы сможете использовать 
заклинания. 


Для запуска заклинания вам необходимо: 


— дать в правую руку Дрейку волшебный посох; 

— вызвать на экран магическую книгу и открыть ее на третьей главе: после этого вы переходите 
непосредственно к процессу составления заклинаний; 

— каждая руна — это одно заклинание. Укажите курсором на нужную руну (ее знак) и нанесите ее 
на посох, поставив ее в один из предназначенных для этого квадратиков. Каждый посох имеет 
несколько квадратиков (от двух до шести) для записи рун-заклинаний. После занесения рун в 
квадрат на посохе, заклинание готово к действию; 

— после нанесения руны, дополните ее мета-рунами. Мета-руны — это специальные знаки, 
усиливающие действие запускаемых вами заклинаний. 


После этого посох готов к применению. Далее он берется в руки и применяется аналогично 
оружию. Вы вызываете руку, в которой находится посох. Если Дрейк держит посох в правой 
руке, то он появится в правой части экрана. 


Если в левой — то в левой части экрана. На посохе будет мигать квадратик с текущим заклина- 
нием. В случае, когда вам необходимо переключить посох на другое заклинание, то, если оно 
нанесено на посох, просто выберите его мышью. Если его нет на посохе, то при помощи магичес- 
кой книги и соответствующей руны нанесите его на посох. После этого наведите курсор мыши на 
цель и нажмите клавишу мыши (удар), и магия запущена. Если запускаете магию на героев, то 
откройте зеркало, вызовите посох, а затем укажите персонажа, на которого будет наложено 
заклинание. Каждый посох несет определенное количество магии (25-99 единиц) и восстанавли- 
вает ее в специальных кругах зеленого цвета. Вспышка — и посох заряжен. 


Заклинания 
Все заклинания в игре делится на четыре группы: 


Руны найденные или созданные людьми: Mannish Runes. Самые разнообразные. Их с одинаковой 
эффективностью можно использовать как в бою, так и после, при лечении персонажей и 
наложении на них различных полезных заклинаний. 


Руны файери: Faeri Runes. Самые безобидные. Даже запуская их на максимальной мощности, 
вы не обидите даже мухи. Но эти руны необходимы, так как без их использования пройти игру 
очень сложно, даже, пожалуй, невозможно. 
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Руны орков: Troggish Runes. Как и характер их создателей, направлены на разрушение. Хотя 
некоторые помогут в создании вашим персонажам комфортных условий игры. 


Мета руны: Meta Runes. Вообще-то это не руны заклинаний. Это магические знаки, пишущиеся 
поверх рун на посох и усиливающие их вредоносное или положительное действие. 


Ниже приведены названия рун-заклинаний в примерном порядке нахождения в процессе игры с 
кратким описанием действия. Если у вас затруднения с опознанием руны, попробуйте запустить 
ее и сравнить эффект с описанным ниже. 


Руны людей 


Огненный снаряд (Firebolt) — выстрел огненным шаром по одиночной цели. Первая из доступных 
вам рун. Затраты магии небольшие, но эффект неплох. 


Лекарство (Curing) — руна исцеления. Слаба, но кроме нее у вас на начальном этапе ничего не 
будет. 


Тишина (Silence) — руна тишины. Примените ее перед собой, на предмет, или на свою команду. 
Вам она понадобится при взломе сундука Эттина (Е т) в Оркских шахтах. Кстати, можно обой- 
тись и без нее, но об этом позднее, при описании прохождения игры. 


Язык (Languages) — руна, позволяющая понимать язык различных персонажей игры. В основном 
необходима для чтения надписей на стенах. 


Порча заклинаний (Spoilspell) — своеобразный dispel magic. Снимает все заклинания с ваших 
героев, как отрицательные, так и положительные. 


Метить место (Mark Location) — эта руна незаменима при телепортации. Телепортация состоит 
из двух этапов. На первом при помощи этой руны вы устанавливаете магический круг на нужной 
точке. На втором этапе вы запускаете руну Translocate и переноситесь в ранее начертанный 
магический круг. 


Перемещение (Translocate)—sto- | Sh = RRL he! 
рая руна для телепортации. Исполь- fo a AMaanish Runes 


! 


he 


зуйте ее для перемещения в ранее | | 3} -¥ РЕ р 
нарисованный магический круг. Эту | | Light Heal anty heal 
руну вы получите у старшины гно- : 
мов Торина, после выполнения его _ ~ Fire Balt 


и 


задания. 


Внезапный испуг (Scare) — пугает | ese! Sifense 
врага оружием Кхулл-Хуума — 1 | 

тьмой. Есть вероятность, что после 
применения этой руны враг убежит. 


Доспехи (Armor) — руна создает за- 
щитное поле, некоторое время за- 


щищающее вас от атак врага при 
рукопашном бое. Руны. Инструкция по пользованию 
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Лечение (Healing) — очень хорошая руна. Она втрое против прежнего восстанавливает здоровье. 
Кроме того, она вылечит вас от яда и других мелких неприятностей. 


Ветер (Wind) — руна ветра. Вызывает маленький торнадо. В боевой обстановке практически 
неприменима, но в замке Кхулл-Хуума она поможет вам. В нем встречаются коридоры и таблички 
покрытые порошком —"Пылью Занди” (Dust of Zandi). Этот порошок не причинит вам вреда, если 
вы его сдуете этим заклинанием. 


Ледяной снаряд (Icebolt) — руна замораживания. Применяется, как и огненный шар, для поражения 
врага на расстоянии. Воздействие на противника похоже на эффект, возникающий при попадании 
в вас летающих снежков (уровень Ледяных пещер). 


Кругрун (Circleward) — очень хорошее заклинание. Оно действует по принципу мины. Вы ставите 
его на клетке перед собой, а затем отступаете, заманивая противника. 


Сфера (Sphere) — заклинание выпускает на ваших врагов несколько цветных шаров. Его можно 
найти за статуей утки на уровне “Ворота Древних”. Один недостаток — хорошо поражает только 
слабо защищенных противников. 


Руны Файери 

Сжимание (Shrink) — руна, вызывающая уменьшение в объеме предметов. Вам она понадобится 
только в замке тени. Вам нужно уменьшить до нормальных размеров орб Марифа. Без этого вы 
не пройдете игру. Она может быть найдена в двух местах: в подземелье под замком Stonekeep 
и на уровне с Вематрикс Голденхайд (Vermatrix Goldenhide). Руна за ней в сундуке. 


Потеря веса (Featherfall) — руна потери веса. Наложите ее на героев и вы сможете падать в 
разные ямы, не получая повреждений. 


Руна Мерфи (Murphy’s Rune) — руна, вызывающаяу противника то, что обычно в RPG называют 
замешательство (confusion). Враг в таком состоянии не может нормально вас атаковать и 
защищаться. Поэтому он представляет собой хорошую мишень. 


Кряканье (Duckling) — эта руна находится на уровне файери. Если послушаете их песенки 
несколько раз, при этом одаривая их первоцветом, вы получите эту руну. Она нужна для оживления 
статуи утки на уровне “Ворота Древних”. Но можно обойтись и без нее. Запустите на статую руну 
лечение, и она оживет. После этого она убежит и оставит открытым проход в секретную комнату. 


Обнаружение магии (Detect Magic) — об этой руне есть сообщение от создателей игры, но реально 
мы не смогли ее найти. В сообщении указывается, что она может помочь вам отыскивать кнопки 
на стенах, фальшивые стенки ит.д. 


Оркские руны (Throggish rune) 

Сила (Strength) — заклинание повышения силы. Это очень полезная руна. Наложив ее на Дрейка 
и его товарищей, вы сможете значительно облегчить себе путь. Чем выше сила, тем более 
серьезные повреждения вы причиняете врагу. 


Огонь (Flame) — колдовской огонь. Способен поражать врагов сразу на шести клетках перед 
вами. Усиленное мета-рунами, это заклинание будет вам очень полезно. 


Щит (Shield) — заклинание, защищающее вас от атак на расстоянии. Широкого применения оно 
не нашло, так как в игре всего пара персонажей способна поразить вас Ha расстоянии. В Stonekeep 
атака на расстоянии -— это, в основном, ваша привилегия. 
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Энергетический снаряд (Energybolt) — повреждения, наносимые заклинанием, невелики, HO OHO 
имеет одну особенность: враг, попавший в зону действия заклятия, быстро теряет силу, а это 
сказывается на мощи его ударов. Файери Спаркл стреляет им по противникам с расстояния. 


Остановка движения (Stoptrack) — парализатор. Наложив руну на врага, вы на время парализуе- 
те его. Но есть один недостаток: вы получите его незадолго перед Замком Тени, а там парализо- 
вать кого-либо очень сложно. 


Мета-руны 
Могущество (Potency) — уменьшаету врага сопротивляемость вашей магии. 


Удвоение силы (Double power) — удваивает силу заклинания. 
Утроение силы (Triple power) — утраивает силу заклинания. 


Увеличение длительности (Increased Duration) — увеличивает продолжительность действия 
заклинания. 


Область действия (Area Effect) — позволяет заклинанию воздействовать на целый район. 


Как видите, все ваши заклинания будут сочетанием рун и мета-рун. На каждое наложение мета- 
руны поверх вашего заклинания будет расходоваться дополнительная магическая энергия. Поз- 
тому будьте аккуратны с применением мета-рун. К примеру: Potency никак не сочетается с 
применением заклинаний, направленных на увеличение ваших характеристик. 


Поэтому предлагаем на ваше рассмотрение несколько сочетаний, показавшихся нам эффектив- 
НЫМИ: 


— Огненный снаряд (Firebolt) + могущество (Potency) + утроение силы (Triple power) + область 
действия (Area Effect) — вот пример хорошего боевого заклинания. На его запуск при пятом 
уровне знания магии истратится восемь единиц энергии посоха. 


— Лечение (Healing) + утроение силы (Triple power) + область действия (Area Effect) — образец 
заклинания для лечения героев. Оно тратит пять магических единиц и способно лечить сразу 
всю команду. 


Энергия посохов постепенно расходуется. Посохи можно подзарядить в специальных магичес- 
ких кругах. Просто зайдите в него, вспышка (безвредная), и посох заряжен. Кроме того, вы може- 
те зарядить посох от шара во рту огромной головы (статуи). Но не прикасайтесь к ней руками, так 
как она может сильно ударить и нанести значительные повреждения. 


В общем, по магии совет один: если вы рядом с кругом, расстреливайте врага. Это поднимет 
вам умение обращаться с магией, а энергию вы наберете рядом в круге. Лучше всего при обна- 
ружении круга, поставьте выход телепортера поблизости, чтобы затем в случае необходимости 
переместить команду в безопасное место, где вы, вдобавок, еще можете ее подлечить. 


Бой 


Режим боя в игре достаточно прост. Вы находите противника, а затем, используя свое мастерст- 
во, уничтожаете. У вас может быть выбор: 
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— уничтожить врага с расстояния, расстреляв из лука, забросав камнями или другими “летающими” 
предметами. В этом случае возьмите в руки персонажа оружие (исключение составляет топор 
для метания), наведитесь курсором мыши (крестик мыши на цель), а затем пошлите его в цель; 


— уничтожить ero в рукопашной. Для этого подойдите вплотную к врагу, а затем, используя 
ручное оружие, уничтожьте его. При этом вам необходимо только точно целиться во врага (крестик 
мыши на цель}; 


— последний вариант — расстрелять его при помощи магии. 
Все эти три способа вы можете сочетать в той или иной степени. 


©) Кстати, о важном. Ваши товарищи будут действовать независимо от вас: гномы и орк — 
сражаться ручным оружием, а иногда кидать бомбы (флаконы с маслом); эльф Энигма — 
стрелять из лука; файери Спаркл и великий Вахука — стрелять магией. 


Советов немного: во время ближнего боя постоянно поворачивайтесь, стараясь ударить врага 
со спины. Во-первых, такой удар много эффективней удара “в лоб”; во-вторых, попасть по вам 
будет много сложнее. Старайтесь расстрелять врага с расстояния или из-за двери — снаряжение 
не теряется, и ктому же, сохраните здоровье. 


NPC в игре 


В игре квам будут присоединяться различные персонажи, чьи цели будут совпадать с вашими. 
В игре их всего семь. 


Фарли Малльстоун — гном. Это очень хороший воин, сильный, выносливый. Он прекрасно владеет 
боевым молотом. Кроме того, он обучен владению топором и щитом. Вы встретите его самым 
первым из всех персонажей. В середине игры он покинет вас и присоединится снова только в 
конце игры во Дворце Тени. 


Казак Хардстоун — гном-воин. Прекрасно владеет топором, хуже молотом и щитом. Кроме того, 
он совершенно не выносит шуток файери. После того, как вы разморозите последнего эльфа, он 
из-за старой вражды с дивным народом 
насовсем оставит вас. 


Домбур Малльстоун - гном, ученый, брат 
Фарли Малльстоуна. Он слаб здоровьем и 
довольно бесполезен в бою. Неприцельно 
махнуть в сторону врага ножом — вот все, на 
что он способен. После прихода в гномью 
крепость он останется там, но на прощание 
соберет неплохое оружие — камнемет. 


Cxy3 — ледовый шарга, орк. Присоединится к 
вам перед Ледяными пещерами. OH хорошо 
владеет орковским мечом, копьем, ножом. 
Носит кожаные доспехи, но может одеть 
магическую кольчугу. На уровне “Ворота 
Древних” он покинет вас. 








a рии = ——— 
С утра до вечера точить топор - основное 
занятие каждого гнома 
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Спаркл — женщина-файери. На экране волшебного зеркала она имеет вид светящегося облака. 
Несмотря на такую аморфную оболочку, она очень неплохой боец, но сражаться в ближнем бою 
она не будет. В основном она наносит удары с расстояния, поражая врагов магией. Она покинет 
вас во Дворце Тени. 


Энигма — последний оставшийся в живых эльф. Вы его подберете в Ледяных пещерах. Это 
неплохой боец, поражающий врага из лука стрелами с расстояния, благо стрелы без ограниче- 
ния. Кроме того, он хорошо знает языки и магию. Его помощь для вас неоценима - его советы, а 
часто и действия, спасут вас. 


Вахука — как выяснится в конце игры, именно он спас Дрейка в начале игры. Это странное суще- 
ство похоже на гоблина — “король файери и гоблинов”, как вещает он. Он прекрасный Mar, имен- 
но он сменит в Дворце Тени файери Спаркл. Магией он владеет намного лучше файери, и, 
вдобавок, физически намного крепче. 


Некоторых персонажей в ходе вашего путешествия вам придется вооружать, но некоторые от 
вас не примут ничего, предпочитая сражаться своим оружием. Гномы и ледовый шарга возьмут 
у вас оружие и доспехи, соответствующие их возможностям, то есть только то, чем умеют 
пользоваться. Спаркл, Энигма и Вахука не возьмут у вас ничего из оружия или доспехов. 


Предметы 


В игре присутствует большое количество предметов. Разобраться с ними поможет вам пятая 
глава магической книги. Но, к сожалению, это решит проблему с опознанием предметов только 
частично. В остальном вам придется положиться на собственный опыт. Для использования 
предмета, возьмите его курсором мыши и щелкните на персонажа, которому этот предмет или 
его воздействие необходимо. Ниже будет рассказано назначение нескольких предметов. Вероятно, 
это поможет вам: 


Различные корешки. Съев один из них, персонаж восстановит несколько очков жизни. Всего в 
игре есть несколько видов корешков. Они различаются по названию, внешнему виду и 
способностям лечить раны. 


Флаконы с маслом. Этот предмет является гранатой. Ни один персонаж, включая Дрейка, не 
возьмет его в руку. И использовать их придется вам. Возьмите флакон из списка предметов при 
помощи курсора мыши, а затем, закрыв список, наведите на врага и щелкните левой клавишей, 
посылая его во врага. Но только, если он на некотором расстоянии от вас. Взрыв флакона вблизи 
заденет Дрейка и его товарищей. 


Оружие и доспехи. Список оружия приведен выше. Список доспехов невелик. Вы можете 
защитить своих персонажей при помощи: кожаных доспехов, кольчуги, гномьих доспехов 
(пригодных только для гномов), обычных стальных доспехов (пригодных для Дрейка). Кроме 
того, в игре есть магические доспехи и кольчуга. Магическую кольчугу может одеть любой пер- 
сонаж, а доспехи — все, кроме Скуза. Три персонажа, упоминавшиеся ранее — Спаркл, Энигма и 
Вахука — откажутся от доспехов. 


Ключи. В игре вам часто необходимо будет проникнуть за закрытую дверь. Так как в игре нет 
воров с их отмычками, способных вскрыть замок в считанные секунды, то вам прийдется либо 
искать ключ, либо обходные пути. На втором этаже Stonekeep вы найдете связку для ключей, 
перевесьте на нее все найденные ключи. Это избавит вас от хлопот с подбором ключей к замку. 
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Встретив замок, возьмите связку с ключами и укажите на замок. Если в связке есть необходимый 
ключ, то замок открыт. 


Контейнеры для снаряжения. Это мешок для камней, дротиков, колчан для стрел. С 
назначением, как говорится, без комментариев. Для использования просто возьмите контейнер в 
руку. 


Магические сосуды. Они имеют разное назначение. Синие сосуды — лечение персонажей. В 
игре встречается три типа: низкий, с вытянутым горлышком, с ручками по бокам. Они различны 
по силе воздействия и расставлены в процессе возрастания. Зеленые сосуды: светло-зеленый 
повышает ловкость, темно-зеленый повышает силу. 


Грибы. В игре часто встречаются грибы. Они произрастают, в основном, в шахтах орков. Красный 
гриб — превосходный допинг, дает временное повышение силы и ловкости. Зеленые грибы лечат 
от яда. Не ешьте другие грибы, они вредят персонажам. 


Еда. В игре вашей команде не нужны сон и еда. Все встречающиеся продукты влияют только на 
восстановление вашего здоровья. Тарелки с едой у гномов и пирожки файери значительно 
восполняют потерянные в бою жизненные силы героев. Не ешьте мясо троггов — оно ядовито. В 
игре есть очень полезный предмет — мех из под вина. Налейте в него воды из фонтана Терры, 
после чего используйте на персонажа. Его содержимого хватает на восстановление ста очков 
жизненной силы. 


Кольца. В игре есть всего четыре типа колец: 
Кольцо магической защиты (Magic Armor Ring) — повышает защиту одевшего кольцо. 


Кольцо сопротивления ядам (Ring of Poison Resistance) -повышает сопротивляемость персонажа 
ядам. 


Кольцо счастливого камня (Luckstone Ring) — элемент антитроллевой амуниции. Его дает вам 
королева файери Ийени в обмен на свой портрет. 


Утиное кольцо (Ducking Ring) — значительно увеличивает защищенность персонажа. 


Магические посохи. Их всего пять. Они разбросаны на протяжении всех подземелий. Ниже 
приведены описания всех: 


Рунная палочка (Runewand). Самый первый посох. Находится в лаборатории мага Икариуса на 
втором этаже Stonekeep. Имеет два места для записи рун и содержит 25 единиц магии. 


Рунный скипетр (Runesceptre). Лежит на втором уровне Орочьих шахт. На нем три места для 
рун и 40 единиц магии. 


Трогский рунный посох (Troggish Runecaster). Вы получите его, убив Года Кан (Gorda Karn) в 
храме троггов. 40 единиц магии и четыре места для записи рун. Кстати, все остальные посохи 
троггских шаманов, подобранные на месте их гибели, будут разбиты и непригодны для 
использования. 


Эльфийский посох (Elfstaff) — волшебный эльфийский посох. Содержит 60 единиц магии и пять 
мест записи рун. Вы его найдете в мире Файери. 
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Серебряный рунный посох (Silver Runestaff) — это самый лучший посох. Он может содержать 99 
единиц магии и шесть слотов для записи рун. Вы найдете его на уровне “Ворота древних” рядом 
с проходом в дворец Кхулл-Хуума. 


Кроме того, в игре присутствуют несколько предметов, бесполезных для вас, но необходимых 
для ее прохождения. Ниже будет приведено их краткое описание и назначение. Более подробно 
смотрите в главе, посвященной прохождению игры. 


Цилиндры (Cylinders). Цилиндры необходимы для запуска системы осушения подземелий под 
Stonekeep. Сначала вам надо найти их под водой в подземелье. Цилиндры необходимо вставить 
в специально предназначенные гнезда, находящиеся недалеко от фонтана Терры на втором 
уровне замка Stonekeep. После того как вставите цилиндры, включите систему. Подземелье 
станет сухим, и вы сможете исследовать его полностью. 


Статуэтка дракона (Dragon Statue). Она необходима для того, чтобы пройти в мир гномов. Вы 
найдете ее в чудовище в подземелье под Stonekeep. Осушите подземелье. После этого откроется 
проход в его центр. Гном Фарли, сопровождающий вас, еще в затопленном подземелье обратит 
ваше внимание на одну из стен, сказав, что она фальшивая. После осушения эта стена исчезнет, 
а за ней — проход в лабиринт и чудовище. 


Амулет троггов (Troggish pendant). Его хранит Gorda Кат в Храме троггов. Убейте его и забери- 
те амулет. После этого вы сможете открыть себе проход дальше. 


Шутовской наряд. Он состоит из пяти предметов: колпак, штаны, рубашка, Luckstone Ring и 
амулет в виде подковы. Все это можно собрать в мире Файери. После того, как это все будет 
надето на Дрейка, он станет полностью неуязвим для троллей, обитающих там. 


Холодный огонь (Cold Fire). Находится на уровне “Ледяных пещер”. Необходим для уничтожения 
Ледяной Королевы. 


Оружие тени (Shadow Weapon). Необходимо для убийства Скурджа, монстра, охраняющего 
проход в башню Кхуул-Хуума. Самое сильное оружие в игре, оно способно менять форму. 


Кроме вышеперечисленных предметов, крайне необходимых для завершения игры, вам 
необходимо собрать девять орбов, без которых игру закончить вообще невозможно. В игре есть 
десять орбов: 


Орб Кхулл-Хуума (Khuul-Khuum’s Orb). Он появится после уничтожения Кхулл-Хуума. С точки 
зрения использования он бесполезен. 


Орб Гелиона (Helion’s Orb, Меркурий). Для того, чтобы получить его, необходимо убить Ледя- 
ную Королеву (Ice Queen). Он содержит в себе заклинание обогревания. Пока Дрейк несет ero, 
команда неуязвима для холода. 


Орб Аквилы (Aquila’s Orb, Венера). Этот орб будет очень полезен для вас. В нем содержится 
заклинание лечения. Щелкните орбом на Дрейка, и команда будет полностью вылечена. Орб 
находится в сундуке двухголового чудовища ЕЯ т в Орочьих шахтах. Но этот полезный предмет 
вы сможете использовать всего несколько раз, после чего он потеряет свои свойства. 


Орб Терры (Thera’s Orb, Земля). Этот орб вы найдете в самом конце игры, в замке Кхулл-Хуума. 
Полезных свойств за ним обнаружено не было. 
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Op6 Азраеля (Azrael’s Orb, Марс). Этот орб заключен в статуе Трогги в одноименном храме 
(красный глаз статуи). Дрейк и его товарищи наносят удары много быстрее после использования 
орба. Количество использований ограничено. 


Орб Марифа (Marifs’s Orb, Юпитер). Орб лежит во Дворце Тени. Для того чтобы забрать его, вам 
необходимо применить руну уменьшения. Действие орба будет полезно вам. До тех пор, пока 
Дрейк несет орб, он повышает ему силы до максимума. Кроме того, на Дрейка не действует 
заклинание врагов — слабость. Орб сразу компенсирует его заклинанием силы. 


Орб Афри (Afri’s Orb, Сатурн). Самый полезный орб. Он лежит в центре первого уровня. Для 
использования возьмите орб и положите его перед собой. После этого вам будет показана карта 
того места, где вы стоите, включая секретные ниши и врагов. Количество использований не 
ограничено. 


Орб Сафрини (Safrinni’s Orb, Уран). Орб находится на уровне “Ворота Древних”. Он позволяет 
команде левитировать — подниматься из ям, люков. Без его применения вы не пройдете во 
Дворец Тени. 


Op6 Уоф-Соггота (Yoth-Soggoth’s Orb, Нептун). Этот орб вы подберете, убив шамана троллей в 
Мире Файери. Он перезаряжает все ваши магические посохи. Его действие ограничено, но время 
от времени он перезаряжается. 


Орб Кор-Соггота (Kor-Soggoth’s Orb, Плутон). Вы найдете этот орб во Дворце Тени. Он дает вам 
полную защиту против магии. 


Враги 

Как уже упоминалось, вариантов врагов у вас будет немного, но это будет восполнено их коли- 
чеством. Ниже приведены характеристики всех, за исключением врагов-персонажей типа Ледя- 
ной Королевы. О врагах-персонажах будет сказано в прохождении игры. 


Муравьи (Ants). Слабы и легко убиваются ножом. Кроме того, часто убегают OT вас, если в них 
запустить камень. 


Орк (Sharga) — самый распространенный противник. Вооружены мечом. Кроме того, часто кида- 
ют в вас всяким мусором: камнями, черепами. Спо- 
соб убийства (с расстояния или вблизи) — на ваше 
усмотрение, но если сражаетесь вблизи, то бейте в 
горло. Это лучшая зона для поражения. Если орк 
вдруг прекратил сражаться и просит пощады, не 
убивайте его сразу. Постойте над ним, и если рядом 
есть секретка, он покажет ее вам. После этого мо- 
жете убить его и не отягощать совесть милосерди- 
ем. Но не все орки враги — убивайте только тех, кто 
нападает на вас. 








Зеленые слизни (Green Slimes). Неприятный 
противник, но против него есть чудесный способ 
борьбы — топор для метания или флакон с маслом. 


Одинокий орк задумался о 
бренности всего сущего 
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Возьмите предмет курсором мыши и, когда увидите очередной экземпляр этой твари, отойдите 
подальше, прицельтесь и киньте топор или флакон. В случае, если тварь еще жива, повторить, 
в красную книгу она не занесена, и вас никто не осудит. 


Ядовитые змеи (Snakes). Их два типа — большие и маленькие. Маленьких легко уничтожить 
флаконом с маслом, а с большими надо повозиться — серьезный противник. Против больших 
змей можно с успехом применить метод, аналогичный методу борьбы со слизнями: взял топор, 
кинул и отошел, а затем повтор действий. 


Чудовище с тремя щупальцами (Ugly Three-Tentacled Things) — редкое и очень смертоносное 
создание. Лучший способ его уничтожить — расстрелять с расстояния магией, стрелами, камнями. 


Смертельные цветы (Deadly Flowers) — слабый противник, легко уничтожается как с расстояния, 
так и вблизи. В игре есть второй вид растений — кричащие грибы. Они не опасны, но своими 
криками могут привлечь кого-нибудь, например орков. 


Трогги (Troggs) — хорошие бойцы. Недостаток один: когда их расстреливают с расстояния, они 
пытаются закрыться щитом и останавливаются. Стреляйте по ним с расстояния — они будут 
стоять, а тем временем какая нибудь из стрел найдет дырку в доспехах. 


Тролли (Trolls). Встречаются только в Мире Файери. Соберите противотроллевую амуницию, и 
вы для них неуязвимы. Если они будут использовать телепортацию, вбейте в землю перед 
собой гвоздь. Он помешает им воспользоваться телепортацией. Кроме того, на этом же уровне 
вас будет ждать еще один редкий противник- магическое насекомое. Оно опасно, так как стреляет 
с расстояния заклинанием Energybolt, отнимающиму вас силу. 


Снежки-камикадзе (Snowflakes). Встречены только на уровне Ледяных пещер. Попадая в Bac, 
они взрываются сами и поражают вас. Лучший способ борьбы — приведенная в качестве примера 
боевая руна с расстояния не менее двух клеток (иначе заденет и вас). 


Воины-скелеты (Skeletons), сражаются вблизи мечом. Неуязвимы для колющего оружия.Стань- 
те невидимым и уничтожьте стоящий перед вами скелет. Но сразу подберите один из трех вы- 
павших предметов: череп, меч, шлем. В противном случае скелет воскреснет. 


Летающие черепа (Flying Skulls). Невидимость плюс колющее оружие — вот идеальный рецепт, 
прописанный этим созданиям. Обитают в западной части Дворца Тени. 


Неумирающий воин (Undead Warriors) — мумия, живет в крепости гномов. Хорошо дерется вбли- 
зи, и, кроме того, плюет ядом с расстояния. 


Темные гномы (Dark Dwarves). Обитают на одноименном уровне. Рубятся топором и кидают 
гранаты. 


Колющиеся острия (Spinning Spikes) — валик с гвоздями. Поражает вас двумя способами: нанося 
колющие удары и взрываясь как граната. Лучший способ покончить с ними — расстрелять из 
лука с расстояния. 


Огненный элементаль (Fire Elemental). Стреляет с расстояния сильным огненным заклинанием, 
но легко уязвим в ближнем бою. Мечтени сносит элементаля с одного удара. 
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Прохождение игры 


Игра крайне проста, поэтому мы ограничимся самы- 
ми краткими советами по ее прохождению. Все важ- 
ные места будут даны в форме координат, включа- _ 
ющихся в игре нажатием клавиш Shift+F8. Игра на- a - т 
чинается с того, что Дрейк, сопровождаемый Террой, = Stomeheep 
попадает в ушедший под землю замок Stonekeep в ; 
одну из башен. Этот уровень называется “Вход в 
Stonekeep”. Уровень состоит из четырех башен. В 
башни попасть можно только с первого уровня зам- 
ка, но две из них соединены между собой (север- 
ные). Х19:\21 расположен фонтан Терры, восстанав- 
ливающий здоровье. На уровне обитают муравьи и орки. 


Первый уровень замка Stonekeep (1st level of Ruins of Stonekeep) 

После Toro, как вы спуститесь из башни, появится Кхулл-Хуум и заточит Терру обратно в орб. 
Вам он предложит не совать нос в чужие дела и удалится. После этого можете обыскать уро- 
вень. В точке х11:у23 — секретка с мечом, она открывается рычагом в х9:у22. Вход в центр 
уровня в X14:y3. Вы найдете магическую книгу в х10:у5. Обыщите центр уровня. Там вы найдете 
первый орб — Афри. После этого можете переходить на второй уровень. 


Второй уровень замка Stonekeep (2nd level of Ruins of Stonekeep) 

После Toro, Kak вы перейдете Ha этот уровень, появится Вахука. He нападайте Ha Hero. Он пред- 
ложит вам собрать на уровне разноцветные камни ему в подарок, после чего удалится. Пройди- 
те уровень, но не спускайтесь дальше. Вернитесь к началу. Вахука появится вновь. Передайте 
камни ему, и он даст вам несколько ценных советов. Интересное на уровне: в центре вход в 
магическую академию — там первый посох и круг для его подзарядки (см. применение магии); 
х25:у19 — фонтан Терры; x19:y19 и x19:y22 — выключатели, для их запуска нужно найти в подзе- 
мельях два цилиндра; х22:у7 —комната с Фарли. Кстати, он способен обнаруживать фальшивые 
стенки. Здесь обитают змеи и орки. 


Подземелья под замком (Sewers beneath Stonekeep) 
Когда вы подойдете к ним, появится Вахука и снова 
попросит принести ему подношение. При первом по- 
сещении подземелья заполнены водой и разбиты на 
две части. Обыщите обе. Найдите два цилиндра. Для 
этого, встав на клетку, заполненную водой, пошарь- 
те перед собой курсором мыши. Если он принял 
форму кисти — вы что-то нашли. Вернитесь на 
предыдущий уровень, дайте Вахуке тричерепа ион 
удалится, оставив вам ключ от сундука х27:у26. К 
нему ведет фальшивая стенка в х27:у29. Затем 
вставьте цилиндры на место и нажмите на них. Под- 
земелья будут осушены, и после этого, вновь спус- 
тившись туда, обыщите их центр. 
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Убейте бестию с тремя щупальцами. Из 
нее выпадет статуэтка дракона. Она не- 
обходима для прохода в Мир Подземелий 
(Underland). После этого в локации 
х25:у20 за фальшивкой выйдете с уров- } | Shans 
ня. В небольшом помещении найдите пье- : Sines 
дестал (x23:y25 на втором уровне замка) | и Нм 
и поставьте на него статуэтку. После это- я 
го вам доступен мир подземелий. 


Первый уровень Оркских шахт 
(1st level of Sharga mines) 

Кроме различного снаряжения, вам необ- 
ходимо на этом уровне добыть орб Акви- 
лы — его охраняет двухголовое чудовище 
Е т. Для того, чтобы взять орб, нужно предпринять следующие действия. Найдите логово ЕН т 
в локации х16:у27. К сундуку вы можете пройти, только сломав бочки. Наложите заклинание 
тишины, а затем обыщите сундук. После того, как орб будету вас, можете удалиться подальше 
от обворованного чудовища. Есть второй способ обворовать сундук: сломайте бочки, не пользу- 
ясь руной тишины, но сохраните игру. 











После шагните к сундуку и сразу, не теряя времени, включите список предметов. Дело в том, 
что когда вы работаете со списком предметов, игра останавливается. Но вы по прежнему може- 
те совершать некоторые действия, например, обыскать сундук. Затем, когда обыщете сундук, 
сделайте шаг назад к сломанным бочкам, развернитесь лицом к выходу и бегите подальше от 
этого места. То обстоятельство, каким способом вы возьмете орб, роли в сюжете не играет. На 
уровне есть еще несколько интересных мест: х27:у24 — секретка с магическим кругом, восста- 
навливающим энергию посоха; x10:y6 — клетка с Казаком. На уровне обитают орки и летающие 
муравьи, кружащие около своих гнезд. 
Муравьев здесь задевать не рекоменду- 
ется, на место погибших появятся новые, 
а запас защитников гнезд, похоже, беско- 
нечен. Кстати, если где-нибудь найдете 
завал — раскопайте его киркой. 


Второй уровень Оркских шахт 
(2nd level of Sharga mine) 

Цель прохождения уровня —найти свобод- 
ных орков (нейтральных для вас) и после 
попасть в храм Трогги, бога расы троггов. 
Обыщите место около входа. К северо- 
востоку от входа найдите трещину в сте- 
не и посмотрите на вещи, творящиеся в 
храме Трогги. После этого в локации х5:у4 
найдите плачущего орка. 
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Не убивайте его — это ваш пропуск в лигу свободных 
орков (SFL). Он покажет вам секретный путь туда, 
если вы убьете всех змей на его пути. В локации . о : 
х21:у14 найдите Скрага (Skrag) — это глава орков. | i SR) es Patti 


Он подскажет вам, как пройти в храм Трогги. После — Teuple | An 
этого можете спокойно покинуть уровень. . : 


Вход в храм Трогги (Entrance to the 
Temple of Throggi) 

Найдите недалеко от входа в X21:y1 погибшего гнома, 
рядом с ним снаряжение и свиток с сообщением о 
судьбе гнома Домбура. Затем в локации x29:y15 
встретьтесь с Вахукой. Дайте ему рукоять сломанного 
меча (они во множестве встречались вам на предыдущем уровне), и он даст пару ценных советов. 
После чего, уничтожив всех врагов, перейдите на следующий уровень. Необходимо добавить, 
что в локации X7:y12 есть магический круг. 








Храм Tporrn (Temple of Throggi) 

Для того, чтобы пройти далее, вам надо уничтожить главного жреца Трогги Gorda Kam. Найдите 
Домбура в локации х12:у7. После этого побывайте у жреца в х30:у20. Он в обмен на один из 
цветных камушков продаст информацию о ловушке в статуе Трогги. После этого навестите глав- 
ного жреца в локации х29:у5. После того, как вы убьете его, снимите с трупа ожерелье троггов 
(Throggish Pendant). Затем подойдите к статуе Трогги и возьмите орб. Кроме того, вы можете 
взять один из видов каменного оружия из рук Трогги. После этого можете покинуть уровень через 
решетку из копий в х3:у23. Она откроется, если у вас есть ожерелье троггов. На уровне в х7:у4 
голова Трогги. Прикоснитесь магическим посохом к шару у нее во рту, и посох перезарядится. 


Первый уровень (Feeding Grounds) 
Обыщите весь уровень. Найдите перья шамана, это позволит вам проходить через зеленые 
руны троггов без потерь. Для этого убейте шамана в локации х27:у27. На уровне есть магический 
круг в X18:y33. После этого “разденьте” гномов (т.е. снимите с них все ценности) и отправляйтесь 
в их крепость. Внимание, Казака разденьте первым, так как он уйдет, как только вы подойдете к 
двери, ведущей к гномам. Кстати, на уровне вам 
необходимо найти половинку сломанного ключа. 
Противостоять вам будут орки, трогги и их шаманы. 


ИНЕТ ye ЕР С 


Крепость гномов (Dwarven Fortress) 

Не атакуйте гномов! Это кончится для вас плохо. 
Проследуйте, согласно указаниям охраны, к главе 
клана X1:y19. Домбур, проходя мимо лаборатории, 
покинет вас навсегда. Глава клана Торин, увидев 
Фарли, разгневается и, прокляв, прогонит прочь за 
нарушение гномьих законов. Вас же он попросит 
уничтожить Зло, мешающее спокойно жить. Зло — это 
мумия, обижающая гномов. 
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Одному драться с ней неудобно, поэтому в локации х18:у19 возьмите в команду Казака. Затем 
в х31:у3 найдите мумию. Ударьте по саркофагу, и она сама нападет на вас. Она хорошо сража- 
ется вблизи и плюет ядом с расстояния. Убейте ее. После этого излечитесь у фонтана Терры в 
х25:у5. Затем в х16:у3 найдите странного гнома, копающегося у стены. Убейте его — это шпион- 
трогг. Пройдите за стену и соберите свитки с рунами. После этого вернитесь к Торину, он возна- 
градит вас, позволив открыть сундук, стоящий рядом с ним. Пройдите влево от него и заберите 
все, что найдете. Найдите Домбура в х9:у14 и отдайте ему те части камнемета, которые вы 
нашли (к этому моменту вы должны найти две части), и он попросит вас найти последнюю. 


Затем посетите кузнеца в х2:у7. Он попросит вас принести ему кусок магического угля и даст 
зубило для того, чтобы его отрубить. Недалеко от кузнеца магазин со снаряжением. Вы сможете 
все взять бесплатно, если дадите хозяину связку перьев шамана (у вас их должно быть не- 
сколько). После этого вы покинете крепость и отправитесь на второй уровень Feeding Grounds 
выполнять поручения. Найдя уголь и принеся его кузнецу, попросите его перековать сломанный 
ключ от замка, сковывающего Vermatrix Goldenhide — королеву драконов. 


Рядом с мастерской кузнеца — магический камень. Если вы ударите по нему каким-либо оружи- 
ем, он поднимет ваше умение владеть оружием этого вида. Навестите Домбура и отдайте недо- 
стающую часть камнемета. Он соберет его и отдаст вам. После этого вы можете отправиться в 
мир Файери. 


Второй уровень Feeding Grounds 

На уровне вы побываете несколько раз. В первый свой приход вам надо найти половинку ключа 
и отколоть кусок угля. Уголь в локации х27:у12, и рядом с ним располагается магический круг. 
После починки ключа выпустите Дракона, открыв все замки, и обыщите подземелье. Противники 
те же, что и на первом уровне Feeding Grounds. Найдите два выхода с него: первый ведет в 
маленький подвальчик, где лежит третий кусок камнемета; около второго выхода, ведущего в 
Ледяные пещеры, вы найдете орка. Не убивайте его — это Скуз, он поможет вам, присоединясь к 
команде. После этого вернитесь к гномам и соберите камнемет. И проходите в мир Файери. Для 
этого найдите цветы первоцвета. Затем подойдите к стенке х28:у10, около которой исчезают 
файери, и поставьте цветоку стены. Зайдите в открывшееся пространство — это телепортер. И 
вы у файери. 


Мир Файери (Faerie Realm) 

Пройдите весь уровень. На уровне обитают толь- 
ко файери и тролли. Группе файери, надоедаю- 
щих вам песнями, дарите цветы. Для остальных 
найдите то, что они просят. Это можно посмотреть 
в главе 4 магической книги, так как туда заносит- 
ся все, что вас просят сделать. Если вы удовле- 
творите все желания файери, то у вас на руках 
окажется четыре предмета: шутовские колпак, 
рубашка, штаны и кольцо Luckstone. Кроме того у 
вас будет портрет королевы, который она обменя- 
ет на последний элемент — амулет в виде подко- 
вы. К королеве Ийени попасть просто. 
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В локации x8:y10 откройте решетку, найди- 
те за ней нечто, похожее на замшелый пень. 
Положите внутрь него цветок primroses и 
поверните дважды. Кроме того, вам надо 
предварительно поставить несколько цвет- 
ков по пути к королеве, убрать оружие и 
надеть шутовской наряд. Она обменяет вам 
картинку на амулет. 


Кроме того, поговорив с ней четыре раза, 
вы получите задание освободить ее любов- 
ника — последнего выжившего эльфа Эниг- 
му. Затем она даст еще один магический 
амулет. После этого найдите и убейте ша- 
мана троллей (и всех остальных троллей). 
Заберите орб Уоф-Соггота и можете уходить с уровня. Далее ваш путь лежит в Ледяные пеще- 
ры. Кстати, где-то в середине уровня к вам присоединится Спаркл — симпатичная женщина- 
файери. 





Ледяные пещеры (Caverns о Ice) 

Не нападайте на орков — они хорошие. Войдя на уровень, вы столкнетесь с орком, который 
попросит вас следовать за ним к главе клана Кандоку х14:у14. Глава клана Кандок попросит 
расправиться с досаждающей им ледяной королевой. 


Найдите рядом орка Горза в x13:y11, он попросит вас принести ему какие-то свитки. Рядом 
советник X11:y11 и целитель х10:у14. Обыщите уровень. На нем из врагов есть только снежки, 
но это поправимо. Скоро, не без вашей помощи, их не станет. Найдите безумного орка, исцелите 
его руной исцеления. Он подскажет, где искать Ледяной молот и свитки х20:у27. 


После этого разморозьте гнома, и он отведет вас к стене рядом с секреткой. Сломайте стену и 
пройдите кхолодному огню х11:у24, средству уничтожения ледяной королевы. После этого сни- 
мите с Казака вещи, найдите и разморозь- 
те эльфа. Казак уйдет, но его заменит 
эльф. После этого сходите к Горзе, он даст 
вам несколько рун. 


Подойдите к Кандоку, и он отведет вас к 
границе владений королевы. Наложите на 
всех членов отряда заклинание отогрева- 
ния и ледяная королева вам не страшна, 
так как снежки, которыми она стреляет, не 
причинят вам вреда. Убейте ее, используя 
холодный огонь. Заберите орб Гелиона. По- 
том переходите на следующий уровень — 
“Ворота Древних” (Gate of Ancients). 
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Уровень Ворота Древних (Gate 
of the Ancients) 

Этот уровень двухэтажный. OH включает 
в себя два уровня — Ворота Древних и 
Шахты (The Pits). Уровень достаточно ae 
прости логичен, K TOMY же там никого нет. ofthc 
За все время путешествия по немувыне || ; Ancients 
встретите врагов. Пара рекомендаций — 
внимательно читайте таблички на стенах, 
положив на персонажей руну понимания 
языков. Кроме того, пометьте на карте все 
люки и кнопки — вам будет легче ориен- 
тироваться. Для начала сообщим коорди- 
наты нескольких кнопок (разбросаны в 
радиусе 1-2 клеток) x8:y22, рычага Ha 
уровне “Ворота Древних” x6:y21 (кстати, помните — y рычага два положения — включен и выклю- 
чен) и фальшивой стенки X11:y9. 











Еще надо добавить по прохождению уровня, что орб Сафрини находится в х19:у4 в Шахтах, но 
взять его можно, только провалившись в люкх18:у8 в “Воротах Древних”. Провалиться надо без 
заклинания потери веса. От удара ваших персонажей о землю откроется дверь, за которой орб. 
Потом пройдите в точку х13:у25 шахт и там используйте орб Сафрини. Вы подниметесь наверх, 
после чего шагните на юг, разденьте Скуза — он сейчас покинет вас. Подойдите к двери, но не 
входите в нее. Если вы лицом к двери, то справа фальшивая стенка. Зайдите туда, поворот 
налево, шаг вперед. Слева еще одна фальшивая стенка, а за ней самый лучший магический 
посох x13:y15. После этого можете через Двери Древних пройти во Дворец Тени. 


Дворец Тени (Palace of Shadows) 

Это большой уровень, хотя есть одно обстоятельство, которое облегчает вам жизнь. Если дво- 
рец разбить пополам, то обе половины 
будут симметричны относительно сере- 
дины дворца. Кроме того, дворец прямо- 
линеен, что, в свою очередь, облегчает 
ориентировку в нем. В нем обитают ле- 
тающие черепа и скелетоны. При входе Palace 
на уровень вы обнаружите две секретки : : = of 
за фальшивыми стенками в (x19:y1 и _ м 
х15:у1). Кстати, здесь много фальшивых : cen 
стенок. На этом уровне вам необходимо 
сделать несколько вещей. В позиции 
х14:у5 возьмите со стены символ Янь. 
Затем найдите черное зеркало-телепор- 
татор (OHO B X14:y11) и пройдите через него 
(выход в X20:y11). 
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Найдите недалеко от этого места символ Инь (х20:у5) и подставьте кнему Янь. Рядом откроется 
дверь. Пройдите в нее. Появится Кхулл-Хуум и ударит вас. В локации x17:y18 возьмите орб 
Марифа, уменьшите его заклинанием. Кстати, на стенке рядом с орбом — кнопка, открывающая 
выход. В локации x19:y22 подберите Фарли (вас покинет Спаркл). Выйдете из центра дворца ив 
клетке х20:у21 разбейте черное зеркало. 


После этого в клетке X13:y37 подберите странный обломок. Он находится за несколькими фаль- 
шивыми стенками. Для обнаружения лучше всего использовать орб Афри, показывающий карту 
места, на котором вы стоите. Затем зайдите в находящееся рядом зеркало. В позиции x21:y36 
располагается алтарь тени. Поместите на него обломок. Он начнет изменяться, принимая фор- 
му различных видов оружия. Выберите то, чем вы владеете лучше. Мы рекомендуем взять меч, 
так как именно этим оружием лучше всего бороться против элементалей огня. После этого най- 
дите в точке х5:у29 Вахуку. Затем в х15:у29 убейте Скурджа — это череп, охраняющий проход в 
башню Тени. Рядом с безвременно погибшим стражем вы найдете еще одно зеркало-телепор- 
тер. Пройдите через него и в х20:у29 используйте зеркало. Перед вами появится дверь в башню 
Кхулл-Хуума. 


Теперь вы стоите перед последней задачей. Вам надо собрать (кроме орбов) четыре серебряных 
предмета: анкх (крест с петлей на верху), полумесяц, обычный крест и свернувшуюся клубком 
змею (которую Дрейк примет за кольцо). Уровни в башне очень небольшие. Их было бы доста- 
точно легко пройти, если бы не элементали огня и валики с гвоздями, пристающие на каждом 
шагу. Кроме того, сложность представляет обилие фальшивых стенок. Но эту проблему можно 
решить, используя орб Афри. Поэтому ограничимся описанием лишь тех моментов, которые 
могут вызвать у вас затруднения. 


Первый уровень башни Тени (1st level of Khull-Khuum’s Tower) 

При входе на уровень вас встретит привратник и задаст вам два вопроса. Во-первых, OH спро- 
сит: хотите ли вы пройти в тень. Не хотите? Согласны с вами. Тогда, разозлившись, он спросит, 
а надо ли вам туда? "Да!" — отвечаете вы. (Кстати, вместо ответов вам надо нажимать кнопки: 
красная -"нет”, а зеленая —“да”). Вы на первом уровне. 


Здесь обитают элементали огня, валики 
с шипами и темные гномы. Не ходите в 
дверь прямо по коридору. Это ловушка. 
Обыщите уровень. В позиции х15:у5 вход : 
на уровень Черных гномов. Пройдите ero Ты Level 
и найдите бумагу с кодом. Обыщите уро- Е Вий. 
вень. В x9:y3 вам встретятся два валика ое Кинь 
с гвоздями. Будьте внимательны — это |’ |= Trnver 
нечто совсем не похожее на TO, что вы т. 
встречали раньше. Эти валики неуязвимы. 
На ваше счастье, недалеко в X15:y3 есть 
решетка. Заманите валик за решетку и 
закройте ее (кнопка рядом на стене). Будь- 
те аккуратны: второй такой же валик ждет 
вас за решеткой. 
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После этого в хб:у4 возьмите анкх, первый из 
четырех предметов. В позиции x16:y15 на стене 
секретная панель, где надо набрать код темных 
гномов — для того, чтобы открылась дверь на 
второй этаж. 


Второй уровень башни тени (2nd 
level of Khull-Khuum’s Tower) 

Он прост. Для того, чтобы его пройти, вам He- 
обходимо найти на нем полумесяц и крест. 
Полумесяц лежит в тупике рядом со стреляю- 
щей ловушкой. Найдите стенку на которой изо- 
бражен анкх х14:у8, это телепортатор. Пройди- 
те через него, недалеко лежит серебряный крест. Найдите стену с полумесяцем х8:у5, пройдите 
через нее - и вы на третьем этаже. 











Третий уровень башни Тени (3d level of Khull-Khuum’s Tower) 
Найдите серебряную змею. После этого переходите на четвертый уровень. 


Четвертый уровень башни Тени (4th level of Khull-Khuum’s Tower) 

Здесь только один обитатель — Кхулл-Хуум. Он встретится вам, как только вы встанете на 
клетку х5:у10. Не спешите это делать. Это место окружают четыре выступа в полу. На три изних 
поставьте по серебряному предмету и подойдите с четвертой стороны. Если вы все сделали 
правильно, то из пола поднимутся три постамента (порядок предметов роли не играет). Запиши- 
те игру. Встаньте на х5:у10. Появится Кхулл-Хуум. Он широким жестом предложит взять остав- 
шиеся два орба: Терры и Кор-Соггота. Заберите их. Но после случится нечто феерическое. Кхулл- 
Хумм попробует магией заставить вас добровольно отдать орбы. Но это не получится, так как 
отданный им орб Кор-Соггота защищает вас от магии (видимо, отдавая его вам, Кхулл-Хуум 
забыл это: старость не радость). 


Выход был найден гениальный: Кхулл-Хумм просто потребует отдать орбы ему. Так и отдали! 
Тогда он, смертельно обидевшись на вас, достанет огромный огненный тесак и попробует их 
вернуть силой. Но неудача: вы вспоминаете о четвертом постаменте. Шаг назад и положите на 
постамент четвертый предмет. В этот момент Кхулл-Хуум должен находиться внутри простран- 
ства с постаментами. Раздается дикий вопль и богтьмы исчез. Постаменты опустились, и перед 
вами остались лишь четыре серебряных предмета и орб Кхулл-Хуума, отныне его темница. 


Окончание игры 

Теперь вам остается только освободить богов. Найдите на уровне стену-телепортер с изображе- 
нием всех четырех символов (х5:у14). Перед ней друзья покинут вас. После телепортации вы 
оказываетесь в храме Терры. Расставьте орбы по постаментам. Они должны располагаться в 
порядке планет солнечной системы. Когда вы там окажетесь, там будет светиться один столб. 
Поставьте на него орб Гелиона (Меркурий), загорится следующий столб. На него — орб Аквилы 
(Венера) и так далее. После того, как установите все орбы, насладитесь финалом игры — восста- 
новлением замка Stonekeep. 
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Советы no общему прохождению игры 


Советов немного, так как все основное было 
сказано в ходе описания игры: 


Проверяйте все подозрительные стены и поме- 
щения на наличие секреток. Это можно сделать 
орбом Афри. Если за стеной есть пустое место, 
значит или рядом есть ложная стена, кнопка, 
или телепортатор; 


Если рядом есть магический круг для пополнения 
энергии посохов — не стесняйтесь — “обрабаты- 
вайте” магией попадающиеся на пути цели. А 
после того, как энергия посохов кончится, не ле- И ИИ 
нитесь и сбегайте до ближайшего магического Bom on, мрачный мир Stonekeep... 
круга пополнить ее; 











Используйте руны телепортации (как рассказано выше, в главе магия). К примеру, если вам необхо- 
димо будет вернуться в ту точку, где вы находитесь сейчас, поставьте руной Mark Location круг 
на месте, в которое вы хотите вернуться. После этого при помощи руны Translocate вы можете 
вернуться в помеченную точку из любого места в подземельях; 


Вы должны пройти мир Файери до путешествия в Ледяные пещеры. В противном случае, Энигма 
покинет вас в мире Файери, и у вас будут серьезные проблемы с прохождением игры; 


Ворота Древних на одноименном уровне работают в одну сторону. Перед прохождением в них вам 
необходимо иметь шесть орбов на руках. Это верно (об этом сообщают создатели игры). Но при 
всех этих условиях вы все равно имеете шанс вернуться оттуда (в случае если что-то забыли). 
Отметьте руной Mark Location любую точку на уровне “Ворота Древних”, а затем телепортируй- 
тесь в нее из любой части дворца. 


В игре наблюдаются несколько “глючков”: 


Игра может “зависнуть”, когда вы сохраняетесь или записываетесь на уровнях подземелий под 
Stonekeep и в мире Файери; 


Речь королевы файери Ийени не сопровождается текстом. В случае, если вы отключите звук, у 
вас могут быть проблемы; 


В случае, если вы собрали девять орбов и погибаете, у вас может быть проблема. Компьютер 
может зависнуть и выдать сообщение о том, что lever_up.msp не найден в файле group16; 


В случае, когда вы подходите к персонажам, с которыми вам требуется разговаривать, машина 
может начать скандалить и “зависнет”, если на вас висит заклинание невидимости совместно с 
каким-нибудь другим заклинанием. Снимайте это заклинание, когда подходите к кому-нибудь. 


Впрочем, совсем не обязательно, что вы столкнетесь с этими проблемами.Кроме того, можем 
дать бесплатный совет людям, интересующимся начинкой игры: если у вас есть желание “поко- 
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паться” во внутренностях сохраненной игры, возьмите файл gameinfo.sav. Он находится в ди- 
ректории, где хранятся ваши дописки. Модифицируя его, можно выставить персонажам лю- 
бые параметры и предметы. Но играть будет уже не так интересно. Игра прекрасно проходится и 
без жульничества. 


В остальном можно пожелать вам только успехов. Побыстрей пройдите первую игру, так как He 3a 
горами выход Stonekeep — 2. 
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Есть игры, определить жанровую принадлежность которых более чем затруднительно — к како- 
му жанру отнести игру, в которой смешаны в один взрывоопасный коктейль элементы почти 
всех классов игр? Одной из таких, достаточно редких игрушек, является серия Star Control. Исто- 
рия этой игры начинается ... в тридцатые годы. Не удивляйтесь, именно тогда в эфир вышла 
научно-фантастическая радиопостановка, по весьма отдаленным мотивам которой и создан этот 
суперпопулярный сериал компьютерных игр. А первая игра из этой серии, ныне уже почти забы- 
тая, появилась в начале девяностых годов и представляла собой аркаду, посвященную косми- 
ческим сражениям. А вот вторая не утратила популярности и по сей день. Третья часть, вышед- 
шая в конце прошлого года, как и ее предшественник, стала настоящим суперхитом. В чем же 
причина неослабевающей популярности этой серии? Пожалуй, одной из главных причин можно 
назвать именно многогранность этой игры — она позволяет вам попробовать себя в роли дипло- 
мата, торговца, полководца, исследователя и пилота одновременно. Игра одновременно явля- 
ется и приключенческой, и ролевой, есть в ней элементы стратегии и аркадные поединки между 
боевыми космическими кораблями — наследие первой части и неотьемлемая часть игрового 
процесса. Бескрайняя Галактика заселена множеством разумных рас, ивы должны найти в этом 
многообразии самых причудливых существ и созданных ими цивилизаций союзников. Ну а вра- 
гов искать не придется, они есть и так — главное, не нажить себе новых недругов. Дипломати- 
ческие переговоры, межзвездные перелеты, исследования других планет, звездные битвы — 
все это, конечно, очень увлекательно, но требует большого количества времени, к тому же, зани- 
маться всем этим приходится в одиночку, наедине с компьютером. Но если вам просто хочется 
поиграть вдвоем во что-нибудь более скоротечное и требующее быстрой реакции, то Star Control 
дает вам и такую возможность — пожалуйста, к вашим услугам режим Super Melee — ожесто- 
ченные битвы в космическом пространстве. Обилие самых разнообразных боевых космических 
кораблей, наделенных самыми разнообразными возможностями делает этот режим игры поин- 
тересней, чем иные игры-единоборства. 


Чем же отличается Star Control 3 от своих предшественников? Во-первых, вполне современным 
графическим оформлением — игра, которая не смотрится, в наши дни не будет пользоваться 
спросом. Прекрасно выполненные трехмерные заставки, весьма впечатляюще нарисованные 
представители экзотических рас, космические корабли, созданные в трехмерном редакторе — 
все смотрится очень даже неплохо. Ну а какже обстоит дело с содержанием? Основная концеп- 
ция игры осталась прежней, но некоторые изменения бросаются в глаза. Например, вам теперь 
уже не нужно спускаться на поверхность далеких планет за полезными ископаемыми. Достаточ- 
но построить на планете базу, и все полезное, что есть в недрах планеты, будет выкачано уже без 
вашего участия, а вам останется лишь время от времени прилетать на планету и опустошать 
переполненные склады. Планеты можно заселять расами-союзниками. Например, если вы спас- 
ли какой нибудь галактический народ от уничтожения, вы можете прозрачно намекнуть спасен- 
ным, что за так никто никого от уничтожения не спасает, и поэтому придется им заселить такую-то 
планету и подобывать там ресурсы. Правда, селить разнообразных инопланетян следует на 
планетах с подходящими для них условиями, а то, их, спасенных, уничтожат не мытьем, так ката- 
ньем — не враги, так климат и каторжный труд. К тому же, две разные расы на одной планете как 
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ни странно, сосуществовать не могут. Порадует третий Star Control и поклонников режима кос- 
мических битв. Битвы теперь выглядят более, чем впечатляюще — трехмерные корабли, четко 
прорисованные взрывы, великолепно выполненные планеты и астероиды — добавился изомет- 
рический режим в бое (по желанию), и поддержка кабеля/модема/сети. Но все-таки главное не 
оформление, а сама игра — вас ждут новые корабли с новыми возможностями, никуда не делась 
и большая часть старых. Космические битвы вспыхнут теперь с новым ожесточением. По сюже- 
ту вам необходимо уничтожить древнее зло и восстановить целостность вселенной. 
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История Звездного Контроля 


Начало 


Хронология Звездного Контроля начинается на Земле в 1930-х годах, когда радио стало попу- 
лярной формой развлечения. Вначале все было безобидно, и передачи не выходили за пределы 
Земли. Но постепенно энергия радиопередач росла. Вскоре она возросла до такой степени, что 
передачи достигли отдаленных звезд. Несколько рас в галактике приняли эти передачи и взяли 
их на заметку, как первое доказательство разумной жизни в отдаленном мире. Одной из приняв- 
ших эти передачи была воинственная раса Ур-Куан Кзер-За (Ur-Quan Kzer-Za). Появление незна- 
комцев не устраивало воинственный народ. Поэтому к 1940 году, пользуясь благоприятной об- 
становкой, Кзер-За создали план нападения на Землю с целью ее порабощения. Но мирные 
расы, противостоящие им в галактике, не давали ему осуществиться и ждали момента, чтобы 
предупредить людей относительно планов Кзер-За. 


Обе противостоящие стороны с интересом следили за успехами людей в освоении космоса. 
Первый полет Юрия Гагарина стал для них приятной новостью. Но последовавшая вскоре (через 
10 лет) высадка на Луну стала полной неожиданностью: новая раса развивалась сумасшедши- 
ми темпами. 


Внимание пришельцев еще больше усилилось, когда они узнали о постоянных войнах между 
представителями новой расы. Маленькая Война 2015 подвела цивилизацию на Земле к краю 
гибели: ядерная война разгорелась между несколькими странами на большом континенте, на- 
званном местными жителями Евразией. Менее, чем за неделю погибло несколько сотен миллио- 
нов жителей Земли. Ужасное сокращение жизни и угроза планетарного Армагеддона ужаснула 
мировых лидеров. Руководители промышленно развитых государств и стран третьего мира на 
территории штаб-квартиры Объединенных Наций в Нью-Йорке согласились сотрудничать в объ- 
единении землян под руководством Совета Безопасности. В течение шести месяцев Совет Без- 
опасности Объединенных Наций создал единую мировую армию и взял под контроль все сред- 
ства массового уничтожения. 


Все средства массового уничтожения были отняты у всех стран, обладавших ими. Оружие со- 
хранялось теперь в огромном подземном, хорошо охраняемом бункере, который стал известен 
под именем “Сокровищницы мира” (“World Vaults”). Одновременно Совет Безопасности запретил 
ядерным державам продажу секретов оружия массового поражения третьим странам. Десять 
лет спустя после эпохального заседания Совета Безопасности, в 2025, Земля провела первый 
год без войны. 


Чтобы гарантировать общее запрещение торговли оружием, Совет Безопасности Объединенных 
Наций начал новые исследования оружия массового поражения, включая разработку техноло- 
гий, которые могли бы использоваться для смертельного поражения противника — производст- 
ва новых ядерных зарядов ит.д. Программы развития лазерных технологий контролировались, 
чтобы предотвратить несанкционированное проектирование лазерного оружия. 


Несмотря на эти ограничения, наука быстро продвигалась вперед, особенно в области биотехно- 
логий. Блестящий швейцарский ученый Шиен Хо создал киборгов, объединив память человека и 
компьютер. Эти создания были похожи на Людей. Единственное их отличие — они не могли 
размножаться. 
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Тем временем, постепенно изменилось сознание Людей. Появилась новая религия, религия “Homo 
Deus’ или “Людей, подобных Богу”. Этот культ был основан как синтез последствий эмоциональ- 
ного потрясения после Войны 2015 и уничтожения большинства старых религий. Основатель — 
бывший продавец автомобилей Джайсон Мак Брайд (Jason MacBride) основал его, доказывая, 
что человек равен Богу и скоро воссоединится с ним. Он предсказал, что 11 Марта 2046 Небеса 
и Земля будет соединены, и каждый гармонично развитый (согласно этому учению) человек 
будет перенесен в божественное состояние. Движение захватило воображение миллионов недо- 
статочно образованных и дезориентированных последней войной людей во всем мире. За не- 
сколько лет “Брат Джайсон” стал главой одного из наиболее мощных и влиятельных движений 
на планете. 


Для большинства людей на Земле следующие два десятилетия были временем мира и процве- 
тания. Но для киборгов это стало временем испытания. Джайсон Мак Брайд увидел в них опас- 
ность для своих верующих “Божьих Людей” и начал борьбу с ними. Он назвал их “Андросинты” 
(“Androsynths’), или “Люди-фальшивки”. Он использовал обширные ресурсы своей организации, 
чтобы лишить их принадлежащих им прав, приравнивавших их кчеловеку. Вскоре Андросинты 
стали чем-то вроде рабов-чернорабочих. 


Назначенный для соединения Неба и Земли день прошел без происшествий. Но “Люди Божьи” 
этому не удивились. Джайсон Мак Брайд сказал, что люди еще не достойны такого подарка. 
Поэтому секта не распалась, а, наоборот, укрепила свои позиции. 


К середине 21 столетия люди начали осваивать свою солнечную систему. Производство пере- 
носилось за пределы Земли. Появилась сеть орбитальных заводов, люди осваивали планеты и 
луны, создавая там колонии и добывая полезные ископаемые. Вскоре был проложен путь через 
пояс астероидов — цепь из нескольких спасательных станций. Однако расширение колонизации 
в космосе ограничивалось относительно низкой скоростью космического корабля. Начались иссле- 
дования и разработка новых кораблей, которые могли бы путешествовать со скоростью света. 


Бунт Андросинтов 


Более сильные, интеллектуальные и лучше адаптирующиеся, чем нормальные люди, Андросин- 
ты глубоко переживали свое подчиненное положение. Они были подобны людям и могли требо- 
вать большего. В 2070 году имелись десятки тысяч Андросинтов, разбросанных по планете, мно- 
гие из которых занимались сложными научными и технологическими исследованиями. Как ста- 
ло понятно потом, бунт киборгов в 2085 был неизбежен. Весной этого года Андросинты подняли 
восстание. Они были поддержаны некоторыми землянами, симпатизировавшими им. 


Выступление было тщательно спланировано. В течение 24 часов почти каждый космический 
корабль на планете и фабрики топлива на орбите были захвачены. Андросинты, работая на захва- 
ченных фабриках, быстро и скрытно создали запас топлива, которого хватило бы для тысяч 
космических кораблей, чтобы улететь прочь от планеты их рабства. Через два дня после того, 
как восстание началось, освобожденные киборги захватили все орбитальные и лунные базы, и 
полностью покинули Землю. “Звездный Контроль”, недавно установленный Советом Безопас- 
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ности Объединенных Наций порядок управления в Солнечной Системе, сделал несколько попы- 
ток уничтожить киборгов с помощью приданных ему военных сил, но все посланные корабли 
были сожжены новым оружием Андросинтов, в тайне разработанным ими. 


После двух месяцев войны с Андросинтами с применением обычных видов вооружения, руковод- 
ство Объединенных Наций решило использовать средства массового уничтожения из охраняе- 
мой “Сокровищницы Мира”. Однако прежде, чем ядерные бомбы и лазерные лучи снова могли 
быть пущены в ход, разведывательные корабли “Звездного Контроля”, наблюдая за орбиталь- 
ными базами, сообщили удивительную новость. Восемь самых больших орбитальных станций 
сошли с земной орбиты и начали движение ккраю солнечной системы. Андросинты за короткий 
срок смогли переоборудовать эти станции для космических полетов. 


“Звездным Контролем” была предпринята попытка перехватить эти станции. Десять самых ско- 
ростных грузовых кораблей с десантом на борту, направившись из станций, расположенных в 
поясе астероидов, подошли кпервой уходящей станции. Но они не смогли взять ее на абордаж. 
Как потом сообщили пилоты, перед станцией появился большой, более 500 метров, красный 
круг, затем станция вошла в него и растворилась. Вскоре таким же образом исчезли оставшиеся 
семь станций. Андросинты исчезли. Фабрики по их производству и все имеющиеся знания в этой 
области исчезли вместе с ними. 


Почти 50 лет пройдет, прежде чем Люди снова столкнутся с Андросинтами. 


Звездные расы входят в контакт с Землей 


В 2112 году самой большой и наиболее удаленной от Земли базой была база Ha Ceres. Она была 
создана на астероиде диаметром более 700 километров. Три года спустя здесь произошла пер- 
вая встреча человека с другой формой жизни во вселенной — разумными кристаллами Чендже- 
зу (Chenjesu). Корабль пришельцев появился внезапно из яркой вспышки света примерно в трех 
километрах от астероида. Почти сразу корабль пришельцев послал следующее сообщение: 


“Люди Земли! Мы — Ченджезу. Мы не причиним вам никакого вреда. Мы пришли с миром, неся 
срочное сообщение. Узнайте о следующем: орда завоевателей-воинов движется к вашей со- 
лнечной системе из глубин космоса. Они называют себя Ур-Куаны (Ur-Quan). Они знают, что вы 
живете здесь. Они сделают из вас рабов, так же, как они сделали рабами миллионы созданий в 
галактике. Они уничтожат и обратят в рабство наши расы, Ченджезу и вас — людей, если мы не 
остановим их теперь. 


Мы не одни в нашей борьбе. Имеются и другие, кто будет бороться с нами против Ур-Куан. 
Вместе — в союзе с оставшимися еще свободными звездами — мы можем отразить врагов и 
разбить Ур-Куан и их Иерархию (Hierarchy of Battle Thralls).” 


Мы предлагаем вам присоединиться кнам, так как нам крайне необходима ваша помощь. У вас 
нет времени на раздумье. Каков ваш ответ?” 


Но в течение недели ответом была тишина. 
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Союз Свободных Звезд (Alliance of Free Stars) 


Ченджезу были настойчивы. Существа глубокого интеллекта и тонкого восприятия, они.поняли, 
каким психологическим ударом стало их внезапное появление для людей. Люди не имели кон- 
тактов с разумными расами в космосе. И поэтому их шокировало первое появление пришельцев: 
их внешний вид, форма, корабли. Пришельцы задержались в солнечной системе на несколько 
месяцев, совещаясь с политиками, военными и научными лидерами Земли. 


Тем временем, звездные корабли Ченджезу перенесли наблюдателей Объединенных Наций че- 
рез гиперпространство, чтобы посетить несколько миров, которые были атакованы Ур-Куан Кзер- 
За и их Иерархией. Так Ченджезу подтвердили свои слова об опасности, грозящей людям. 


1 августа 2116 года Земля присоединилась к Ченджезу и их союзникам — Мрнмхрм (Мтгп- 
mhrm), Иехатам (Yehat), Шофиксти (Shofixti) и, неофициально, Сиренам (Syreen) —чтобы сфор- 
мировать Союз Свободных Звезд. 


После формальной ратификации Организацией Объединенных Наций пакта Звездный Контроль 
переходил под команду Совета Союза. 


Ожидалось, что Земля будет играть главную роль в Союзе, как в боевом плане, так и в плане 
снабжения других союзников всем необходимым. Хотя человеческая цивилизация стояла на 
невысокой ступени развития технологий, она имела тысячи фабрик и миллионы опытных рабо- 
чих, способных производить снаряжение и космические корабли. Сюрприз в виде десятков ты- 
сяч ядерных боеголовок, хранящихся в “Сокровищнице Мира”, приятно удивил союзников. 


Через день после вступления Земли в Союз представители Арилоу (Arilou Lalee’lay) высадились 
на земной Луне. Они передали запрос о встрече с 
представителями Союза, и делегация Людей и 
Ченджезу отправилась к поверхности Луны. Ари- 
лоу рассказали, что им также угрожают Ур-Куан 
Кзер-За, и поэтому они пришли, чтобы присоеди- 
ниться к Союзу Свободных Звезд. После консуль- 
тации со штаб-квартирой Союза Арилоу были при- 
глашены в коалицию. Хотя Арилоу были чрезвычайно 
скрытны — они отказались даже рассказать о мес- 
тонахождении своей родной планеты — они обес- 

о Печили дополнительное подкрепление силам Сою- 
"Мы — ваши будущие повелители!" за. И эта сила была проверена почти немедленно. 





Ход Войны 


Произошло большое количество крупных сражений между Союзом Свободных Звезд и Ур-Куан 
Кзер-За, а также их Иерархией. И Союз, и Иерархия создали сотни крепостей-астероидов через 
всю спираль галактики. Только под защитой таких крепостей могли спокойно жить враждующие 
миры. Война превратилась в затяжной конфликт с неизбежным полным уничтожением одной из 
сторон. 
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Война разгоралась сильнее и сильнее, постепенно втягивая новые и новые расы. Наконец, в 
войну были втянуты все 14 известных рас нашего квадранта галактики. На стороне Союза были 
Люди, Ченджезу, Йехаты, Мрнхрм, Арилоу, Сирены и Шофиксти. Вместе с Ур-Куан Кзер-За были 
Майкон, Спати (против своего желания), Андросинты, Вукс, Ильврат и Умга. 


К 2134 году становилось ясным, что Ур-Куан Кзер-За и их Иерархия медленно, но верно побеж- 
дают. 


Открытие капитана Бартон (Burton) 


16 Марта 2134 года Капитан Звездного Контроля, 28-летняя молодая женщина, Ирен Бартон, 
вела несколько тяжелых боевых крейсеров в считавшийся дружественным сектор квадранта 
недалеко от звезды Зееман-Вела (Zeeman-Vela). Как только они вышли к звезде, корабли с Зем- 
ли были внезапно атакованы элитной силой — боевыми кораблями Охраны Андросинтов. Корабли 
Андросинтов изменились с момента их ухода из солнечной системы. Они стали более быстрыми 
и опасными, чем раньше. В неравном бою все корабли землян были уничтожены. Только ко- 
рабль капитана Бартон “Тобермун” смог уцелеть после первой атаки. Зная, что “Тобермун” не 
мог уйти от кораблей Охраны Андросинтов, капитан Звездного Контроля Бартон направила его к 
близлежащему супергигантскому солнцу Зееман, чтобы пройти в непосредственной близости от 
него. 


Это был отчаянный план, рассчитанный на то, что излучение солнца собьет Андросинтов столку. 
Большая часть команды ударилась в панику, так как на корабле температура поднялась выше 
отметки 50 градусов С. Команда взбунтовалась и попыталась повернуть корабль. Но капитан 
Бартон, запершись в рубке управления, провела корабль “сквозь солнце”. А затем взорвала за 
хвостом две ядерные боеголовки. Погоня отстала: они решили, что корабль неосторожного зем- 
лянина взорвался, приблизившись к гигантскому светилу. 


Как только Андросинты покинули звездную систему, сильно поврежденный “Тобермун” медленно 
появился из-за звезды Зееман. Бартон потребовала отчет о потерях, так как она предполагала, 
что крейсер имеет серьезные повреждения. Корабль оказался сильно поврежден, а ремонт яв- 
лялся невозможным: инженеры корабля сообщили ей, что они не отремонтируют машину без 
выхода наружу. В космосе ремонт был невозможен, но в мире с пригодной для дыхания атмо- 
сферой его провести вполне реально. Как и подавляющее большинство супергигантских звезд, 
Зееман не имел на орбите планет, подобных Земле, поэтому “Тобермун” двигался через про- 
странство почти неделю, пока радар не засек пригодную звезду на орбите красного карлика 
Велы (Vela). Это была вторая планета в системе, и она имела пригодную для дыхания атмосфе- 
ру. Кроме того, на планете были обнаружены старые металлические конструкции, применив ко- 
торые, Люди могли восстановить свой корабль. 


После успешной посадки Бартон отправила инженеров начать ремонт. Кроме того, она послала 
остатки команды исследовать окружающий мир. Случайно молодой штурман нашел не замечен- 
ную ранее пещеру в близлежащих холмах. То, что он обнаружил внутри, стало наиболее заме- 
чательным открытием столетия — огромная подземная фабрика, размером с маленький горо- 
док, созданная в давние времена исчезнувшей расой Предтеч (Precursors). Пещера была огром- 
ной, 2500 метров в длину и в среднем 50 метров в высоту. Главный тоннель имел много побоч- 
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ных проходов и скрытых ниш со странным обору- 
дованием и сотнями выключенных роботов. По- 
середине главной галереи шел глубокий раз- 
лом — доказательство сильного давнего земле- 
трясения. Это землетрясение и создало пеще- 
ру — проход к фабрике. 


В течение столетий вода скапливалась в пеще- 
ре. Поэтому почти все стены покрывал слой от- 
ложений, в пещере было много сталактитов. Слой 
отложений покрывал также многие предметы из 
оборудования Предтеч. В отдельных местах слой 
достигал пяти-десяти метров. Артефакты Пред- 
теч были разбросаны по всему полу пещеры. Это 
была первая из обнаруженных база Предтеч. Ка- 
питан Бартон сразу поняла, что эти технологии 
могут помочь Союзу победить Ур-Куан, но только в том случае, если ученые смогут быть пере- 
брошены на планету для исследования этой фантастической находки. 





Небольшой заводик по производству 
звездолетов 


Она понимала, что эта область космоса может попасть под контроль врагов в любое время, и 
поэтому решила, что необходимо послать сигнал-сообщение обратно на Землю. Но сигнал по- 
слан не был: хотя она и ускорила ремонт “Тобермун”, корабль лишился передающей аппарату- 
ры. Тогда, рискуя быть обнаруженными и уничтоженными в любой момент, она стартовала об- 
ратно к Земле с самой большой скоростью, на которую был способен искалеченный корабль. 
“Звездный Контроль” после возвращения крейсера действовал быстро. В течение недели “То- 
бермун” был починен и взял курс кВела 2, полностью загруженный научным оборудованием и с 
командой экспертов в области цивилизации Предтеч на борту. Пространство вокруг звезды было 
взято под Контроль. 


Экспедиция к Вела 2 


Наиболее уважаемый, но наименее любимый эксперт по Предтечам в экспедиции к Bena 2 был 
профессор Жюль Фарнсворт (Jules Farnsworth). Хотя это был очень умный человек, его ненави- 
дели за эгоизм и полное неприятие чужого мнения. 


Ученые из экспедиции и капитан Бартон просили не включать его в состав, но профессор был 
лучшим экспертом, и на этом основании вошел в состав команды. Профессор Жюль Фарнсворт 
доказал свою состоятельность, почти немедленно по прибытии приступив к изучению Предтеч. 
В течение нескольких часов он нашел главный компьютер Предтеч и приступил к его активации 
на базе. В то время, как профессор работал над включением компьютера, капитан Бартон полу- 
чила сообщение отВысшего Совета Звездного Контроля. 


Как и опасались, Ур-Куаны сокрушили защитные порядки между звездами Мира и Инди (Mira и 
Indi). Звездный Контроль сообщил, что огромные силы Иерархии направлялись к звездной сис- 
теме Вела. В связи с этим, капитану Бартон было приказано вернуть экспедицию на Землю 
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немедленно. А для предотвращения перехода базы Предтеч в руки Ур-Куанов Бартон предпи- 
сывалось установить ядерные заряды на фабрике Предтеч и активировать их, как только “То- 
бермун” будет на орбите. 


Мирные исследователи были поражены этим приказом. Разрушить грандиознейшее открытие 
столетия? Это казалось невероятным! Профессор Фарнсворт был особенно потрясен. Его иссле- 
дования были в самом разгаре и обещали дать богатый урожай из секретов Предтеч. В порыве 
страсти, он предложил остаться на планете, обещая взорвать заряды, если Ур-Куаны обнаружат 
пещеру с Фабрикой Предтеч. Большинство ученых и инженеров также хотело остаться на Вела 
2 и продолжать начатые исследования. И, наконец, сама капитан Бартон решила остаться, счи- 
тая, что сохранение сокровищ развитой технологии Предтеч намного важнее, чем прямой приказ 
из Высшего Совета Звездного Контроля. 


Кроме того, она не доверяла Фарнсворту, считая, что у него не хватит смелости взорвать ядерные 
устройства в случае обнаружения Ур-Куанами. Итак, она решила, что единственная логичная 
вещь — остаться и сделать все самой. 


11 Августа 2134 года команда над “Тобермуном” была передана первому помощнику, офицеру 
Чи. Бартон приказала оставить звездную систему немедленно, скорее возвращаться к Земле и 
доложить совету о попытке части экспедиции остаться и сохранить фабрику Предтеч. Офицер 
Чи обещал исполнить все в точности и вернуться с помощью, как только нападение Ур-Куан 
будет отбито. После того, как“Тобермун” покинул орбиту, оставшаяся группа быстро перемести- 
ла все оборудование глубоко в систему пещер и убрала все знаки своего присутствия на поверх- 
ности планеты, так, чтобы Вела 2 казалась необитаемой для любого корабля Ур-Куан, который 
мог бы появиться на орбите. Началось ожидание возврата “Тобермуна”. 


Потерянные 


После шести месяцев, проведенных в пещере, запасы еды подошли к концу. Капитан Бартон 
установила строгое нормирование отпуска продуктов. Профессор Фарнсворт нашел банк данных 
в компьютере Предтеч, описывающий флору и фауну Вела 2. Из этих данных узнали, что неко- 
торые животные годятся в пищу. Это несколько ослабило нехватку продуктов. Среди них были и 
похожие на кроликов коричневые Либиксы (Libixx), и шестиногие Отоги (Ortogs), большие живот- 
ные весом в несколько сот килограммов и представляющие нечто среднее между коровой и 
ящерицей. Кроме того, среди записей Предтеч был обнаружен гигантский синий злак, который 
мог с успехом заменить злаки, выращиваемые на Земле в течение тысячелетий. 


Поселенцы были разделены на группы, занимавшиеся охотой и сбором плодов и злаков, но из 
осторожности они работали вне пещеры только в темное время суток. Меры предосторожности 
были отменены только через год, когда они убедились, что Ур-Куаны их не заметили, оставив 
этот мир неисследованным. 


Они начали жить самостоятельно, как первопроходцы, осваивающие новый мир. Большее коли- 
чество людей переселилось на поверхность планеты. Но они все еще были очень осторожны, 
защищая с помощью камуфляжа свои постройки и хаотично распределяя поля выращиваемых 
культур. В итоге они дали своей планете имя: Унцевальд (Unzervalt). Это название переводи- 
лось просто: “наш мир”. 
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Прошло десять лет, отмеченных дюжиной нечастных случаев и смертью нескольких стариков. 
Но были и радостные события. В новом мире родилось 42 малыша. Некоторые из ученых стали 
фермерами, найдя в этом свое призвание. Другие нашли способ изготовить огнестрельное ору- 
жие и теперь неделями пропадали среди дикой природы. Когда они возвращались, то приносили 
с собой много новых сведений о приютившей их планете и шкуры отогов, как трофеи. 


Великое открытие профессора Фарнсворта 


После более, чем десяти лет упорной работы профессор Фарнсворт объявил со значительной 
долей тщеславия, что он смог активировать компьютер Предтеч — мозг фабрики. Без разреше- 
ния главы колонии капитана Бартон, даже не зная, кчему это может привести, профессор Фарн- 
сворт активировал фабрику. В результате произошло нечто невообразимое. 


Внезапно оборудование в пещере пробудилось к жизни. Огромный электрический разряд пробил 
пространство между массивными электродами — энергетическим сердцем фабрики. Деревян- 
ный склад, размещавшийся там, в считанные секунды сгорел дотла. Несколько подвижных ро- 
ботов Предтеч сорвались с помоста в пещере и сокрушили несколько домов землян. Здоровая 
30-метровая стрела одного из станков Предтеч сдвинулась со странным скрипом и ударилась о 
противоположную стену, чуть не расплющив группу ученых. Это было чудо, что никто не погиб 
в этом хаосе, так как люди в пещере были напуганы и находились в панике. 


На следующий день роботы Предтеч появились из пещеры и направились в близлежащий лес. 
Вскоре они вернулись с какими-то материалами. Вслед за ними капитан Бартон повела команду 
добровольцев обратно в пещеру. Пол в пещере тихонько подрагивал. Внутри основной пещеры 
они нашли роботов, отделывающих корпус огромного космического корабля. Роботы, похоже, 
ощущали присутствие людей: несколько раз они поворачивались и сканерами внимательно ос- 
матривали пришельцев. Но они, очевидно, не рассматривали людей как символ угрозы, и про- 
должали работать. 


На следующий день профессор Фарнсворт вернул- 
ся к работе. В ходе дальнейшего изучения ком- 
пьютера он обнаружил интересный факт: корпус 
корабля почти готов, и его сборка будет продол- 
жена на поверхности планеты. Он не смог ука- 
зать точное время, когда сборка корабля перей- 
дет в новую стадию. Очевидно, как предполагал 
он, на это уйдет долгое время. 


“Долгое время”, предсказанное Фарнсвортом, ока- 
залось равным десяти дням. Вскоре уже корпус 
корабля многократно превосходил самые высо- 
кие постройки землян. Сотни роботов, не прекра- 
щая работу даже ночью, постоянно продолжали 
сборку корабля. 





Унцевальд 20 лет спустя 


Однажды, без предупреждения, роботы прекра- 
тили работу и вернулись на свои места в пеще- 
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ре. Посланная туда группа ученых нашла их тихи- 
ми и неподвижными. Единственным доказатель- 
ством недавней активности было оборудование 
людей, которое роботы переместили по своему 
усмотрению, и кучи отложений, осыпавшихся с 
роботов и станков. Профессор объяснил это 
просто —на планете нет материалов для заверше- 
ния работы над кораблем. По крайней мере, это 
был ответ компьютера Предтеч. Неделя тестов ка- 
питана Бартон и ее команды показали, что корабль 
почти закончен. Во всяком случае, он достаточно 
готов, чтобы оторваться от поверхности планеты. 
Но это произойдет довольно медленно, и путеше- 
ствие на нем через Гиперпространство займет Раз, два и звездолет готов! 

много времени. Но корабль был почти готов, он имел помещения для экипажа и оружие для 
защиты. 





Размеры корабля показали, что пришельцы были гигантского роста, огромной силы и не относи- 
лись к двуногим гуманоидам. Все переключатели на корабле были огромны и тяжелы. Требова- 
лось три человека, чтобы привести в действие один переключатель. Кресла, ложа и другое 
оборудование лучше подходили для отога, чем для человека. 


Автоматизированная система управления была необходима, так что, несмотря на протесты Фарн- 
сворта (он не хотел искажать управление кораблем), капитан приказала перенести компьютер 
Предтеч из пещеры на корабль и переоборудовать его для управления кораблем. 


После 20 лет одиночества в системе Вела, колонисты были почти готовы возвращаться на Землю. 


До Tex пор, пока не потребовалось перепрограммирование компьютера, профессор Фарнсворт не 
понимал, насколько сложна эта система. В течение ряда лет он скрытно использовал естест- 
венные способности молодого гения, сына офицера с “Тобермуна” и девушки — инженера Груп- 
пы Исследования. Каждой ночью после того, как Фарнсворт покидал пульт компьютера, молодой 
парень приходил в пещеру и работал с электронным мозгом. В течение нескольких месяцев 
парень установил мысленный контакт с машиной. Когда профессор обнаружил действия моло- 
дого человека, он использовал его талант и лживыми обещаниями завладел его доверием. И 
тогда он уговорил его активировать компьютер на фабрике. 


Фарнсворт был наказан. Он не смог справиться с компьютером, и ему пришлось рассказать о 
молодом человеке. Профессор был отстранен от работы. 


Тогда капитан Бартон пригласила офицера и сделала ему предложение. Она командует кораб- 
лем, а он управляет компьютером. Впрочем, он был единственным, кто мог с ним по-настояще- 
му работать. Молодой человек с радостью принял предложение. 
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Возврат к Земле 


После 3 месяцев интенсивного обучения команды корабль был готов оставить Унцевальд. Зел- 
ник (Zelnick) еще не полностью освоился со своей новой ролью офицера корабля Звездного 
Контроля. Он изложил свои сомнения капитану, но она успокоила его: “Попрактикуетесь в бою, 
мы будем доверять вам управление кораблем всякий раз, когда это будет необходимо”. План был 
прост: достигнуть Земли и послать назад спасательный корабль. Корабль Предтеч включится в 
состав флота землян и примет участие в битве против Ур-Куан. 


Но молодому человеку пришлось быстро повзрослеть. В ходе первого же полета был обнаружен 
земной крейсер. Это был “Тобермун”. Его корпус носил следы жестокого боя и был поврежден во 
многих местах. Видимо, офицер Чи был перехвачен врагом на выходе из системы и принял 
неравный бой, отвлекая врага от системы с остатками экспедиции. Ему это удалось, но ценой 
гибели — своей и экипажа. Отсалютовав героям, корабль Предтеч притянул “Тобермун” и закре- 
пил его на своем корпусе. Теперь стало ясно, почему отсутствуют новости с Земли. Там, веро- 
ятно, решили, что экспедиция погибла. 


После того, как корабль был посажен Ha Унцевальде, за его восстановление взялись инженеры. 
“Тобермун” имел несколько пробоин в корпусе, но основные системы уцелели. 


После того, как “Тобермун” был восстановлен, он был закреплен в специальном гнезде Ha корпу- 
се корабля Предтеч. Теперь все было готово к возвращению домой. 


Провожаемые оставшимися колонистами, корабли отправились в путь. Но и здесь не обошлось 
без неприятностей. При выходе из системы корабли столкнулись с исследовательским кораб- 
лем расы Слайландро. Заверив их в миролюбии, он предательски напал на Землян. Молодой 
Зелник растерялся, но дело спасла капитан Бартон. После отлета она находилась на своем 
старом корабле: почти не осталось тех, кто умел управлять земными крейсерами. Когда зонд 
напал, она отсоединила корабль от корпуса корабля Предтеч и сама атаковала агрессора. Зонд 
был слишком близок, и первый удар нанес все-таки он. Молния сверкнула в пространстве и 
ударила в “Тобермун”. Но это был последний выстрел. После этого он исчез во вспышке ядерно- 
го взрыва. 


Повреждения кораблей от столкновения были 
невелики. Хуже было другое. Погибла капитан 
Бартон, единственный офицер боевого флота 
землян. С ее гибелью командование был вынуж- 
ден принять молодой гений. Для него это было 
особенно тяжелой утратой: капитан была ero учи- 
телем. 


Пять дней спустя, корабль вошел в гиперпрос- 
транство и направился кблестящей желтой звез- 
де, которая является Солнцем Земли. Через не- 
которое время они были на орбите 9-й планеты 
Солнечной системы. 





Звездолет слегка кривоват, зато 
быстро летает 
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Земля: Рабская планета 


Когда корабль приблизился к Земле, к нему подошел маленький челнок. Робот, находившийся 
на нем, передал сообщение голосом Ур-Куан. Он говорил странные вещи. А под конец разгово- 
ра, осознав, с кем имеет дело, пригрозил вызвать патрульные крейсера для уничтожения кораб- 
ля Предтеч. 


Исследуя пространство, корабль приблизился к Земле, и Люди обнаружили странное красное 
свечение вокруг нее. Зелник не смог связаться с поверхностью планеты. Тогда корабли подо- 
шли корбитальной базе. Тут открылась вся страшная правда о поражении “Альянса Свободных 
Звезд” и о том, как все планеты рас были закрыты силовыми щитами, предотвращающими лю- 
бое проникновение на поверхность планеты и возможность радиопереговоров. После несколь- 
ких незначительных событий Зелнику удалось убедить командира базы начать сопротивление 
силам Иерархии. 


И тогда Люди с Земли и Унцевальда начали создавать новый “Союз Свободных Звезд”. Не- 
сколько новых союзников было обнаружено в течение нескольких лет, но Земляне снова стали 
опорой союза. Они перерабатывали ископаемые, собранные из других миров; они произвели 
модули для корабля Предтеч, пополняли запасы топлива и создали много кораблей для нового 
флота. Многие из них заменили погибших членов экипажа и пополнили ряды команды нашего 
корабля и эскадры, сопровождавшей гиганта Предтеч. 


Первым шагом на пути к возрождению стал поиск старых союзников. Арилоу (Arilou Lalee’lay) 
исчезли в своем секретном доме-планете. Ченджезу (Chenjesu) и Мрнмхрм (Mmrnmhrm) оказа- 
лись под рабским щитом в резервации на родной планете Ченджезу. Родная планета Сирен 
была разрушена, а они обитали под рабским щитом где-то среди звезд, под Контролем Ур-Куан 
Кзер-За. Шофиксти (Shofixti) погибли почти все. Их родная система была уничтожена взрывом 
солнца. А Йехаты (Yehat), под давлением своей королевы и против своего желания, приняли 
сторону Иерархии. 


Новый “Союз Свободных Звезд”, с помощью некоторых свободных рас — Сапоксов, Утвигов, 
Орз — сломил сопротивление Ур-Куан Кор-А (Ur-QUAN Kohr-Ah) и Ур-Куан Кзер-За (Ur-Quan Kzer- 
Za) и их союзников. Миры освобождались из-под рабского щита, бывшие враги (Спати, Йехаты и 
др.) стали союзниками, и слабые, объединившись вместе, стали сильными. Но даже объединив 
силы, новый Союз не сразу сломил сопротивление Иерархии. Только когда капитан Зелник раз- 
рушил гигантскую боевую платформу Ур-Куан Са-Матра (Sa-Matra), созданную когда-то Предте- 
чами, силы Ур-Куан оказались сломлены. Совершив этот героический поступок, Зелник впал в 
кому и очнулся не очень скоро... 


Оба вида Ур-Куан, Кзер-За (Kzer-Za) и Kop-A (Kohr-Ah), сдались, когда Ha Унцевальде был по- 
строен новый гигантский боевой корабль Предтеч “Галактикус”. Вскоре было подписано мирное 
соглашение с Ур-Куанами. Но многие существа из этой воинственной расы втайне не одобряли 
этого. 


Вскоре лидер Кзер-За пришел к своей расе с новой религией. “Путь Непрерывной Бдительнос- 
ти” — назвал он ее. Она провозглашала, что Ур-Куаны должны быть постоянно на страже своих 
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интересов, как внутри нашего района галактики, так и вне. В случае выявления угрозы, Ур-Куаны 
будут предлагать на выбор состязание: либо мирное соревнование, либо война. И стараться 
путем мирных ритуальных битв решать все споры, как когда-то решали споры Кзер-За и Кор-А. 
Основываясь на этой доктрине, они пришли к воссозданию единой расы. В этом помогло уничто- 
жение мерзких зверюшек-жаб Дайнарий, наделенных телепатическими способностями. Веками 
они владели сознанием Ур-Куан, побуждая их кжестокости и питаясь их ненавистью. Ур-Куаны, 
используя ментальный щит, добытый землянами, уничтожили их с особой радостью. Раса вос- 
соединилась, черные Ур-Куаны Кор-А исчезли. Последние из них, те, кто не присоединился к 
Кзер-За, несогласные с обстоятельствами, погибли в ритуальной битве. 


Воссоединенные Ур-Куаны не колонизировали новых планет в старом квадранте, предпочитая 
продолжать их исследование по всей галактике, следуя “Пути Бдительности”. Их боевое искус- 
ство совершенствовалось. Они уважали бывшего врага капитана Зелника, возродившего Звезд- 
ный Контроль. 


Так наступил мир. Но в один день он был нарушен. И тогда объединенный флот бывших врагов 
двинулся в Кессари Квадрант... 
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STAR CONTROL II 





Когда-то, называя свое новое произведение 
“Звездный Контроль” (Star Control), фирма Ассо- 
lade не предполагала, что в будущем так будет 
называться целая серия игр. Первая игра — 
“Звездный Контроль" (Star Control) _ была фак- С CONTRO 
тически римейком классической древней аркад- 
ной игры, классной для своего времени динами- Е” 

ческой “стрелялкой” с почти полным отсутстви- THE UR-QUAN MASTERS 
ем сюжета, хотя и с возможностью играть в при- 
митивном стратегическом режиме. Идея была 
предельно проста: играют или человек против 
человека, или человек против компьютера. Оба 
имеют флотилию кораблей и сражаются друг с М 
другом всеми кораблями по очереди, летая на Повелители Ур-Кванов 
своих корабликах на небольшом боевом поле с 

планетой в центре, до полного уничтожения одной из сторон. Эдакое своеобразное единоборст- 
во, только с использованием космической техники. Основной интерес игре придавало наличие 
большого числа кораблей различных типов и чудесно сбалансированных команд. Добиться по- 
беды можно было за счет знания сильных и слабых сторон врага и умелого их использования — 
причем важно было не только умение жать на клавиши, но и правильно выбирать корабли перед 
боем. 





В отличие от первой игры, Star Control-2 получил впридачу очень неплохой сюжет. В свою оче- 
редь, он превратился в смесь игр нескольких жанров: ролевого, динамического, приключенчес- 
кого. Фактически Star Control-2 состоит из двух игр. Первая из них — это улучшенный вариант 
старого Star Control, названный Super Melee — с улучшенной графикой и новыми типами кораб- 
лей. Другая часть — собственно Star Control-2 — приключенческая/ролевая игра с последователь- 
но развивающимся сюжетом и большим количеством динамических космических сражений. 


Завязка сюжета становится ясной из заставки. В галактике идет война между двумя непримири- 
мыми противниками — “Союзом независимых звезд”, куда входят земляне, и “Иерархией”, под 
предводительством расы Ур-Куан. “Союз” долгое время отражал натиск врага. Настал перелом- 
ный момент, когда земляне и их союзники были готовы сломать хребет древнему Злу. Объеди- 
ненный флот союзников готовился нанести решающий удар по “Иерархии”, но внезапно был 
полностью уничтожен сверхоружием врага. После этого все входящие в союз цивилизации были 
покорены и оказались на планетах под “рабским щитом” — непроницаемым силовым полем. 
“Рабский щит” не позволял космическим кораблям связываться с поверхностью планеты и вести 
переговоры при помощи радио. 


В это тяжелое время на уединенной планете Унцевальд в системе Вела экспедиция ученых 
землян проводила исследования прекрасно сохранившегося города-фабрики, принадлежавшего 
исчезнувшей древней расе Предтеч. После уничтожения флота Союза об ученых забыли, и за 
ними вовремя не пришел корабль, который должен был забрать их с планеты. Связаться по 
радио не было возможности. Ученые ломали голову над вопросом: “Как связаться с Землей? 
Что произошло?”. Помогла случайность. Город Предтеч оказался огромной фабрикой космичес- 
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ких кораблей, на стапелях которой стоял корпус недостроенного судна, оснащенный самым 
необходимым для передвижения в пространстве. Достроив его и разобравшись в системе управ- 
ления, ученые решили вернуться на Землю. На борту корабля Предтеч оказалось все самое 
необходимое для дальнего путешествия, а его защиту составил один земной крейсер. И вот, 
наконец, после долгого полета ученые вернулись в Солнечную систему. На борту корабля — 
огромное количество информации Предтеч, которая позволит вам со временем воссоздать их 
уникальные технологии. 


С этого момента и начинаются ваши приключения. Далее вам предстоит играть роль капитана 
корабля Предтеч, управлять флотилией сопровождающих его кораблей и оснащать его различ- 
ными устройствами для борьбы с вашими врагами — средоточием Зла: “Иерархией” и ее 
приспешниками — за свободу Земли и других угнетаемых рас. Вначале корабль будет слаб, но 
постепенно он превратится в одну из самых мощных боевых единиц в игре. Все зависит от вас! 
Вы готовы? Тогда летим... 


Кроме того, в игре предусмотрен режим Super Melee — это увлекательнейшая динамическая 
игра для двоих, получше любого единоборства — это мы вам гарантируем как профессионалы. 
Людей, увлекавшихся Super Melee, кстати, нам известно намного больше, чем прошедших до 
конца сюжетную часть. 


Как уже упоминалось выше, в игре существует две основных части. Это Super Melee и собствен- 
Ho Star Control-2. К сожалению, оболочка для их одновременной загрузки отсутствует, и вам 
придется выбирать — перейти сразу к игре или предварительно потренироваться. Для запуска 
Super Melee запустите файл melee.com, а для начала игры $с2.сот. После этого вы попадаете 
в выбранную вами часть игры. 


Супербой (Super Melee) 


Эта игра представляет собой своеобразную тренировочную часть “Звездного Контроля-2” (Star 
Control-2). Здесь вы можете сражаться как с компьютером, уровень сложности игры с которым 
вы определяете сами, так и с человеком. Для начала наберите команду кораблей, после чего 
можете вступить в бой с противником. Эта часть игры в особых пояснениях не нуждается, за 
исключением основных принципов ведения боя. 


Правила игры 


Корабли сражаются всегда один на один. Бой идет до полного уничтожения экипажа кораблей. 
Уничтожение экипажа приводит к гибели корабля. После этого из эскадры проигравшего бой 
выбирается корабль для продолжения поединка, причем победивший корабль продолжает бой, 
то есть все его повреждения остаются при нем. Это повторяется до тех пор, пока одна из команд 
(эскадр) He будет уничтожена полностью. 


Каждый корабль имеет две основных характеристики: численность экипажа и количество энергии. 


Экипаж равноценен жизни корабля. Основными причинами потери экипажа являются попадание 
B корабль в результате выстрелов противника и столкновение с планетами, встречающимися в 
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пространстве, где ведется бой. Корабли только двух рас могут восстанавливать экипаж: грибы 
Миконы, у которых экипаж способен к регенерации, и амазонки Сирены, выманивающие экипаж 
у противника. 


Энергия необходима кораблю для применения оружия и активации специальных устройств. Чем 
выше уровень энергии, тем, как правило, более сильный удар вы можете нанести или большее 
количество раз активировать специальное устройство или оружие. 


Различные типы кораблей имеют серьезные различия — как внешние, так и внутренние. Кораб- 
ли отличаются друг от друга как количеством энергии и экипажем, так и оружием, и специальны- 
ми устройствами. Практически ни одно специальное устройство в игре не повторяется. Экспери- 
ментируйте, так как это — наиболее простой способ понять особенности и возможности специ- 
альных устройств и оружия. 


Управление в “Супербое” (Super melee) 


Немного об управлении в этой части игры. В ней существует два основных экрана. На рис. 1 
представлена основная панель для набора флота игроками. Она состоит из нескольких частей. 


1 — флот номер 1; 
Ла — его название; 
2 — флот номер 2; 
2а — его название; 
3 — установки игры; 
4 — меню команд. 
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Номера 1 и 2 на рис. 1 показывают состав фло- 
тов соперников. Каждый большой прямоугольник 
разбит на несколько маленьких, каждый из кото- 
рых содержит по одному кораблю. Под каждым 
из прямоугольников (Ла и 2а) находится назва- 
ние команды. Панель 3 содержит установки игры, 
здесь вы можете получить информацию о том, 
против какой команды вы играете, и какова сила 
противника (компьютера), противостоящего вам. 
Окно 4 содержит несколько команд, позволяю- 
щих вам регулировать параметры игры. Это сле- 
дующие команды: 


* melee — позволяет после выбора флотов 
перейти в режим боя; 





НЕЕ 
ОМЕЙТАНТЕ 


fodeey 


a 
Huma 
eaboard #2 





Две армады ждут начала сражения 


* load — позволяет загрузить флот, предлагаемый создателями игры или ранее сохраненный 


вами; 


* save — сохранить созданный вами флот; 


* edit — модифицировать текущий флот, либо создать новый. Для этого вам необходимо на- 
жать эту клавишу, а затем при помощи стрелок на клавиатуре указать маленький прямо- 
угольник, в котором вы хотите заменить корабль, либо поставить новый. После того, как вы 
выберете прямоугольник, нажмите Enter, в правой половине экрана появится список кораб- 
лей. Выберите необходимый вам корабль и повторным нажатием Enter внесите его в список. 
Если хотите поменять название флота, нажмите edit, укажите название, которое хотите поме- 
нять, и потом введите с клавиатуры новое. 


* setting — меняет параметры, представленные в окне 3. После нажатия клавиши вы можете: 
выбрать игрока (компьютер, человек), поменять способ управления игрой (клавиатура, джой- 


стик), выбрать сложность игры (при игре с компьютером). 


* quit дате — выход из Super Melee. 


Схватка в Супербое (Super melee) 


Какуже было сказано, активировав команду melee, вы переходите в режим сражения. Появляет- 
ся маленькая панель, на которой представлена ваша эскадра. При помощи стрелок на клавиату- 
ре выделите выбранный для битвы корабль, после этого нажмите выбранную вами клавишу 
“выстрел”. Корабль будет выбран, поединок начнется. Если вы затрудняетесь с выбором кораб- 
ля, то на этот случай в верхнем правом углу панели располагается знак вопроса “?”. Если пред- 
почесть его, то корабль для сражения будет выбран из вашей эскадры произвольно. 


После этого вы переходите в экран битвы. Вся основная часть экрана занята космическим про- 
странством, на котором разворачиваются события. В правой части экрана две картинки показы- 
вают враждующие корабли (ваш и противника). Кроме того, они несут информацию о количестве 
энергии (красный столбик) и экипаже (зеленый столбик). 
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Управление во время боя 

Корабли управляются 5 клавишами. Запустите 
файл Кеуз.ехе. После этого вы можете отредак- 
тировать клавиши управления (помимо Зирег 
Melee, это распространяется и на игру в целом). 
Вам необходимо выбрать следующие клавиши: 


[=] поворот налево; 

=] поворот направо; 

[1] ускорение; 

[space] выстрел (применение оружия); 

[Enter] активация специального устройства. 





Только подойди ко мне побиже! 


Все вышеперечисленные клавиши выставлены 
в игре по умолчанию. 


Особенности передвижения в бою 
При передвижении в космосе во время боя имеются некоторые особенности. 


Во-первых, вы сражаетесь в вакууме. Это означает, что, если вы дадите импульс двигателям, 
ваш корабль начнет движение и замедляться сам по себе не станет. Поменять скорость и на- 
правление его движения сможет только гравитация, столкновение или другой импульс двигате- 
ля. Имейте в виду, тормозить вам тоже нужно собственным двигателем, попросту поворачива- 
ясь кормой вперед и активируя тягу. Однако учтите, что, хотя теоретически космический ко- 
рабль может разгоняться бесконечно, в игре каждая машина имеет свою максимальную ско- 
рость, превысить которую позволяет только трюк с гравитацией. 


Во-вторых, участок космоса, где происходит сражение, как бы “склеен”: корабль, уходящий за 
пределы верхнего края, появляется снизу, и наоборот. То же самое относится к левой и правой 
сторонам игрового поля. 


B-TpeTbnx, на ваше движение будет влиять гравитация планеты (в любом сражении, где бы оно 
ни происходило, в пространстве боя всегда располагается планета). Она может изменять на- 
правление движения кораблей. Используя ее притяжение, можно получить дополнительное ус- 
корение для развития максимальной скорости (для этого постарайтесь на максимальной скорос- 
ти пройти по касательной как можно ближе к поверхности). Очень важно научиться пользовать- 
ся этим приемом. Только так можно развить скорость, превышающую максимальную. Имейте в 
виду — как только вам удался “гравитационный разгон”, необходимо сразу выключать двигате- 
ли. Ведь даже если вы включили тягу в направлении движения — скорость очень быстро упадет 
до миниимальной. Привыкайте ктому, что, находясь в разгоне, изменить траекторию полета без 
снижения скорости вы не сможете. В принципе, такой “свободный полет” угрожает вам тремя 
возможными печальными вариантами развития событий. В первом случае, вы можете неожи- 
данно врезаться в планету — а столкновение на такой скорости ничем хорошим не кончится. Во 
втором случае, противник сможет вычислить вашу предсказуемую траекторию и устроить хоро- 
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ший сюрприз, хотя на такое способны лишь мастера высокого класса. В-третьих, если вы вдруг 
выпустите оружие, развернувшись носом по направлению полета, не исключено, что начальная 
скорость полета вашего оружия окажется меньше скорости самого корабля и вы врежетесь в 
собственный снаряд. Так что стрелять все же лучше, летя кормой вперед. 


Нельзя, кстати, приближаться к планете на малых скоростях — она может “поймать” вас. Если 
вы чувствуете, что притяжение захватило вашу боевую машину, и собственной тяги кораблю 
(особенно большому) не хватает, чтобы оторваться от гравитационной ловушки, направляйте 
тягу корабля не прямо от планеты, а опять же, по касательной — так у вас больше шансов. 


В-четвертых, в пространстве много метеоритов, которые при столкновении могут сбить вас с 
пути, хотя и не причинят иного ущерба. 


Для выхода из боя нажмите сначала кнопку F10, а после появления сообщения — Е1. После 
этого вы выйдете из игры. 


Супербой (Super Melee) поможет неопытным игрокам попрактиковаться в управлении кораблями, 
понять их основные особенности и способы их использования. Кроме того, он изумительно хо- 
рош как самостоятельная динамическая игра на двоих. 


Боевые корабли в игре 


Ниже приведено краткое описание большинства кораблей, встреченных в игре. Некоторые из них 
доступны для управления только в Супербою (Super Melee). Имейте в виду, ваши победы будут 
зависеть от искусства вовремя выбрать правильный корабль точно так же, как и от умения эф- 
фективно управлять им в бою. 


Корабли союзников 


Землянин (Earthling) 

Основное оружие крейсера — быстрые и мощные самонаводящиеся атомные торпеды. В какую 
бы сторону вы ни выпустили ракету, она будет преследовать врага. К сожалению, топливо раке- 
ты ограничено, и маневренность оставляет желать лучшего, так что перед выстрелом желатель- 
но хотя бы сориентировать нос корабля на врага или на точку впереди по его курсу, чтобы 
стрелять с упреждением. Максимальный запас энергии позволяет выпустить две торпеды под- 
ряд, но если вы сделаете это, то на некоторое время останетесь без наступательного оружия — 
перезарядка идет медленно. Специальное оружие — батарея маломощных лазеров. Радиус дей- 
ствия очень невелик, зато может поразить любое количество целей, причем наводится совер- 
шенно автоматически. Идеальное средство для обороны — уничтожает любые вражеские раке- 
ты или иные физические объекты, но бессильно против энергетических патронов. Как средство 
нападения почти бесполезно. 


Крейсер очень быстро разворачивается, но имеет чрезвычайно слабый двигатель. Как резуль- 
тат — большая инерционность, трудности с изменением курса и разгоном, низкая максимальная 
скорость. Идеальная тактика для крейсера — использовать разгон через планету и, перемеща- 
ясь с бешеной скоростью, выпускать торпеды с таких точек, когда он максимально близок к 
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кораблю врага. Второй вариант — на максимальной тяге уходить от противника, и, развернув- 
шись к нему, выпускать торпеду за торпедой. Всегда старайтесь держаться на максимальном 
расстоянии от вражеского корабля. 


Используйте Землянина против больших и неповоротливых машин противника, которым нелегко 
будет догнать вас, типа Мельнорма, Микона, Ур-Куана, Ммрнмхрм, а если уверены в себе, то и 
Кор-А. Кроме того, он прекрасно справляется с машинами, наступательные возможности кото- 
рых напрямую связаны с приближением мелких физических объектов. Так, спецоружие Землян 
начисто сносит истребителей Ур-Куан, десантников Орзи мини-ракеты Спати. 


Если же, наоборот, вам позарез надо уничтожить Землянина, возьмите что-то быстрое, юркое и 
маневренное, либо то, что способно защищаться от его ужасных ракет — например, Иехата с 
его щитом или Утвига с поглотителем, а тем более — защищенного сателлитами Чммр. 


Спати (Spathi) 

Этот корабль очень эффективен в бою. Основным оружием является скорострельная пушка, 
стреляющая строго вперед очередью снарядов, весьма, правда, мало впечатляющих. Из-за 
этого основной пушкой Спати пользуются очень редко. Дополнительным оружием являются 
слабенькие, но быстрые, а главное, самонаводящиеся ракеты, которых Спати с его ничтожным 
запасом энергии способен выпустить аж три подряд. Именно постоянными ракетными щипками 
Спати обычно и доканывает соперника. Зато регенерация энергии происходит быстро, да и запас 
экипажа впечатляет. 


Основным преимуществом Спати является его очень высокая скорость и удивительная манев- 
ренность. Это — машина для виртуозов. Опытный игрок на Спати способен разделаться даже с 
тяжеловесом типа Ур-Куан — просто уворачиваясь от его мощных зарядов, подлетать поближе 
и выпускать три смертоносные ракетки. На нем не стоит, однако, сражаться против столь же 
быстрой мелкоты и машин, защищенных OT ракет (Утвиг, Йехат, Чммр, Землянин). 


Имейте в виду, поединок между двумя высоко маневренными машинами может обернуться затя- 
нувшейся патовой ситуацией. 


Пканк (Pkunk) 


Хороший корабль, но он —на любителя или для специальных ситуаций. Обычно долго не живет. 
Исключительно скоростной и маневренный аппарат, но очень слабый, как в плане экипажа, так и в 
плане энергии. Основное оружие — энергетический пулемет небольшой мощности, зато стреляю- 
щий в трех направлениях — сразу вперед и в обе стороны. Единственный из всех кораблей, вос- 
станавливающий энергию не автоматически, а при помощи активации специального устройства. 
По всей видимости, специальное устройство — это передатчик, а корабли Пканков питаются ис- 
ключительно злобой их врагов, так как каждая такая активация/подзарядка сопровождается ос- 
корблением противника. Как правило, при подзарядке Пканк держится вдалеке от врага, что 
несложно с его ходовыми качествами, а потом молниеносно идет в атаку. Уникальной особен- 
ностью Пканка является его способность воскресать после смерти, причем неоднократно. Нам 
неизвестны факторы, влияющие на количество воскрешений; зарегистрированы факты как нуле- 
вого, таки десятикратного восстановления. 
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Пканк хорош против кораблей, несущих в основном оружие дальнего радиуса действия, либо 
против тех, к которым, в силу их способности медленно разворачиваться, легко подобраться с 
незащищенной кормы. Ведь бедняге Пканку для атаки надо подлететь почти вплотную. У него 
есть шансы и против маленьких маневренных кораблей с небольшим запасом экипажа — ведь 
оружие Пканка довольно мощно для класса малых машин. Он может также не опасаться ника- 
ких ракет, истребителей и диверсантов — если только сам не натолкнется на них в результате 
неправильного маневра, что не такуж маловероятно, ведь управлять такой вертушкой не слиш- 
ком просто. 


Зог-Фот (ZogFot) 


Один из самых слабых кораблей в игре. Скорость и маневренность хотя и неплохи, но не из 
самых лучших. Основное оружие — смехотворный пулеметик. Вся прелесть корабля — это спе- 
циальное оружие: сверхмощное жало, способное нанести очень, очень много повреждений вра- 
гу. Правда, для этого малышу надо практически ткнуться носом в борт противника. Это тяжело, 
но не невозможно — особенно, если этот противник велик, неповоротлив и не имеет оружия 
ближнего боя. 


Арилоу (Arilou) 


Летающее блюдце Арилоу совершенно не знает сил инерции и гравитации, оно четко слушается 
команд и может резко менять направление движения, а при выключенном двигателе просто 
повисает в пространстве, хотя бы даже около самой планеты. Очень быстрое и верткое, хотя и 
очень непрочное. Специальная способность — телепортация. Арилоу исчезает и мгновенно по- 
является в случайном месте игрового поля. Оружие — самонаводящийся лазер. Если враг в 
пределах досягаемости оружия — луч упрется прямо в него. Будьте осторожны — если враг 
отдалился, лазер не выключится, а будет продолжать палить в пространство прямо по курсу, 
сжигая драгоценную энергию, запас которой у Арилоу невелик, хотя и быстро восстанавливает- 
ся. Арилоу всегда должен быть готов телепортироваться при любом намеке на опасность. Са- 
мая безопасная тактика — выйти на параллельный врагу курс, будь он хоть на другом конце 
экрана, и начинать телепортироваться. После пары десятков попыток вы почти наверняка окаже- 
тесь рядом или почти рядом, а при параллельном курсе все преимущества на вашей стороне. 
Вообще любимая тактика Арилоу — пристроиться параллельным курсом и палить, пока можно. 


Можно также крутиться совсем близко от планеты, для Арилоу это несложно, а вот его враг 
будет поставлен в тяжелые условия. 


Если ваш противник использует истребителей или десант — займите такое положение, чтобы 
между вами и ними была планета. Глупые десантники врежутся в нее, а ведь каждый из них — 
это кусочек экипажа врага. 


Следует избегать, конечно, кораблей, приспособленных для ближнего боя, но потягаться сила- 
ми с большинством из малышей вы сможете почти на равных. 
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Орз (Orz) 

Очень оригинальный и сильный корабль, требующий творческого подхода. Имеет очень прилич- 
ную скорость и удовлетворительную маневренность. Он оснащен мощным, достаточно далеко 
стреляющим орудием. Если нажать и удерживать кнопку специального устройства, то стрелки 
влево/вправо будут поворачивать не сам корабль, а только его орудийную башню. Вы можете 
отрегулировать пушку так, чтобы стрелять вперед, назад, вбок или в любом промежуточном 
положении. Удобно менять таким образом тактику боя с разными противниками, превращаясь то 
в преследующий, то в убегающий, то в кружащий вокруг корабль, сохраняющий возможность 
прицельной стрельбы. 


Но, как ни странно, не это замечательное орудие является главной силой Орза. Поистине сверх- 
оружием являются десантники-диверсанты, которые запускаются нажатием кнопки основного 
оружия при нажатой кнопке специального устройства. Эти малыши стараются перехватить ко- 
рабль врага и взять его на абордаж. Имейте в виду: диверсант — это член вашего экипажа, 
запустив одного, вы теряете один пункт здоровья корабля. Если десантник высадился на ко- 
рабль врага, он начинает постепенно истреблять экипаж. Если он действует в одиночестве, 
рано или поздно его все же убьют. Два-три диверсанта на вражеском корабле почти наверняка 
означают его верную гибель. После уничтожения корабля врага все десантники вернутся домой 
на Орз, не забудьте подобрать их. 


Имейте в виду, что после запуска десантника тот сначала попытается перехватить врага, а если 
ему это не удастся, станет догонять его. Топливо у них никогда не кончается, и если противник 
достаточно быстр, диверсанты никогда не догонят его и так и будут болтаться за ним, как хвос- 
тики. Умный противник, ктому же, развернется кним пушкой и попытается сбить, благо они весь- 
ма непрочны. Явное самоубийство — запускать десант на корабли, умеющие очищать ближнее 
пространство, типа Землянина, Чммр или Ур-Куан. 


Пушка Орза хотя и мощна, но попасть из нее довольно сложно, поэтому любой высокоскорост- 
ной малыш будет для него довольно большой проблемой, а наилучшим противоядием для Орза 
по праву считается Андросинт в форме метеора. 


Сапокс (Supox) 

Быстрый, легкий, маневренный корабль, побеждающий за счет специальных способностей к 
маневрированию. Нуждается в мастерском управлении. Имеет слабую, но очень скорострель- 
ную пушку, и способен стрелять без остановки. Если нажать и удерживать кнопку активации 
специального устройства, основной двигатель выключится, и включится дополнительный, при- 
чем кнопка тяги будет включать реверсивную тягу (т.е. кормой вперед, а нажатие клавиши пово- 
ротов будет приводить не к развороту корпуса, а к смещению его в сторону без изменения ори- 
ентации). Таким образом, хороший игрок может подвести Сапокса к врагу и поливать его из 
пушки, не переставая, причем спецустройство поможет ему все время оставаться на безопасном 
расстоянии и маневрировать, уходя от ракет. Это работает даже против кораблей с хорошими 
системами ближнего боя — так как Сапокс всегда ухитряется удерживаться на средней дистан- 
ции. Даже Чммр с его сателлитами и магнитом не может запросто уничтожить Сапокс (здесь 
другая проблема — спутники Чммр успевают уничтожить сами снаряды пушки, прежде чем они 
коснутся основного корабля). 
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Утвиг (Utwig) 


Превосходный корабль, один из пятерки супертяжеловесов. На нем установлено мощное насту- 
пательное оружие — сшестеренный лазер, не требующий затрат энергии, поэтому стреляющий 
бесперебойно, да к тому же довольно далеко. Кроме Toro, защитное покрытие Утвига, будучи 
активировано, поглощает энергию выстрелов противника и за счет этого пополняет свою. Един- 
ственный недостаток — активация покрытия требует колоссальных энергозатрат. Поэтому необ- 
ходимо тщательно следить за уровнем энергии. Если вся она израсходована, то спецвозмож- 
ности Утвига приходит конец — самостоятельно восстанавливать энергию он не умеет. Утвиг 
обладает хорошей маневренностью, но довольно медлителен. Кроме того, его мощные лазеры 
не работают, когда активировано защитное покрытие, так что в любой момент Утвиг находится 
либо в нападении, либо в обороне. 


Шофиксти (Shofixti) 

Корабль неэффективен в бою: мизерный экипаж, мало энергии. Его пушка слишком слаба и 
действует на небольшом расстоянии. По сути Шофиксти является летающей бомбой. Каждое 
нажатие кнопки спецоружия приводит к снятию одного из предохранителей взрывателя. После 
третьего нажатия кораблик немедленно взрывается. Чем ближе он при этом находится к врагу, 
тем хуже тому приходится. Нет смысла использовать Шофиксти против кораблей, способных 
легко уничтожить его на подлете. 


Йехат (Yehat) 


Корабль прозван “Терминатором” не зря. Два мощных скорострельных орудия в считанные секун- 
ды наносят серьезные повреждения. Кроме того, активированное при помощи спецвозможности 
защитное поле делает корабль неуязвимым на небольшое время. Корабль к тому же довольно 
быстро летает. Недостатки — небольшое количество энергии и низкая маневренность. Доволь- 
но универсальная, но не слишком часто используемая машина. Если Йехат — ваш противник, то 
единственная тактика состоит в убегании, так как его оружие весьма недальнобойно. 


Сирена (Syreen) 

Быстрый и верткий корабль. При помощи специальной системы космическим амазонкам удается 
выманивать экипаж противника из корабля в открытый космос. Выбросившийся в космос экипаж 
либо подбирается кораблями (тем или другим), либо погибает. Правда, не может быть выманен 
самый последний член экипажа. Специально на этот случай Сирены вооружены довольно при- 
личной пушкой. 


Тактика Сирены — на максимальной скорости пронестись как можно ближе к корпусу противни- 
ка и с минимальной дистанции послать зов (чем меньше расстояние —тем больше улов), стара- 
ясь не попасть под обстрел врага. Надо отметить, что этот корабль стартует с небольшим экипа- 
жем, но имеет кучу места для размещения новоприбывших, так что потенциально может нако- 
пить очень много здоровья. 


Чтобы справиться с Сиреной, необходим корабль, способный не подпустить ее близко к себе, 
либо более быстрый и маневренный, типа Спати. Если вы вынуждены сражаться на машине, не 
очень для данного случая подходящей, старайтесь не двигаться, неподвижно зависая в космо- 
се. Тогда вы легко сможете самостоятельно собрать экипаж, выманенный коварной Сиреной, а 
Сирена рано или поздно подставится под ваши выстрелы. 
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Чммр (Chmmr) 


Chmmr — гибрид, созданный совместно pacamn Чен-Джезу и Ммрнмхрм — назван Аватаром He 
зря. Он легко проложит вам дорогу к суперстанции Са-Матре и поможет уничтожить Зло. Самый 
мощный корабль в игре, с огромным количеством энергии и большим экипажем, легко восста- 
навливающий энергию, достаточно быстрый и маневренный. 


Сила Чммр — в ближнем бою. На вооружении — мощнейший лазер. Кроме того, корабль окру- 
жен тремя боевыми спутниками, автоматически уничтожающими любой движущийся предмет, 
приблизившийся к кораблю, будь то корабль противника или выпущенные им снаряды. Все вре- 
мя, пока нажата кнопка специального устройства, действует гравитационный захват — Чммр и 
корабль противника начинают притягиваться друг к другу. Опытные игроки используют захват, 
чтобы тормозить противника или чтобы скорректировать его курс для столкновения с планетой. 
Можно и просто подтянуть врага в сферу действия боевых систем. Лазер и магнит очень активно 
потребляют энергию, спутники же находятся на самообеспечении. 


Немногие корабли способны справиться с титаном Чммр. В основном это те, что могут быстро 
закидать его с дальней и средней дистанции мощными зарядами, уничтожить или ослабить 
которые защитные спутники Чммр не в состоянии. Конечно, это Ур-Куан, Кор-А, Чен-Джезу, а в 
меньшей степени Друдж, разгоняющийся до безумных скоростей, и Мельнорм, вырубающий 


системы управления врага. Известны даже виртуозы Друджа, которые побеждают им Чммр в 90 
процентах случаев. 


Корабли нейтралов 


Ниже располагается список кораблей нейтральных рас. С ними вы будете сражаться в самой 
игре (собственно Star Control-2) считанные разы. В Super melee они доступны вам без ограничений. 


Мельнорм (Метогте) 


Мельнорм — довольно средний, редко используемый корабль, однако с интересной системой 
вооружения. Его основное оружие активируется в два приема. Сначала вы нажимаете кнопку 
выстрела и удерживаете ее — на носу корабля загорается звездочка. Чем дольше клавиша 
удерживается нажатой — тем больше становится огонь, меняя свой цвет. Последняя ступень 
накопления силы — большой красный огонь. Если теперь отпустить кнопку выстрела, звездочка 
полетит очень быстро и очень далеко, нанеся врагу серьезные повреждения. Можно и не отпус- 
кать кнопку, а просто ткнуться звездочкой врагу в бок — результат будет тот же. Все время, 
пока вы заряжаете звездочку, восстановления энергии не происходит. 


Специальное устройство — “парализующий выстрел”. Если энергетический клубочек, вылетаю- 
щий из носа Мельнорма, попадет во врага, тот перестанет реагировать на повороты и выстрелы, 
и примется как бешеный вращаться вокруг своей оси. Это не помешает ему, впрочем, активиро- 
вать главный двигатель. Опытный игрок, включая движок в моменты нужной ориентации и вы- 
ключая в моменты ненужной, сумеет добиться некоторого движения, иначе Мельнорм сможет 
просто подлететь и повторить операцию. 
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Друдж (Druuge) 

Их корабли имеют супермощную дальнобойнейшую пушку с огромной скоростью полета снаря- 
да. Корабль и сам-то выглядит, как большая пушка. Хотя сам корабль не слишком быстр и 
маневрен, его пушка обладает колоссальной отдачей. После каждого выстрела вы можете пога- 
сить движение двигателем, либо сделать еще несколько выстрелов, чтобы разогнаться до по- 
истине безумных скоростей — правда, кормой вперед. Обычно Друдж применяется против круп- 
ных целей, в которые легко попасть, и особенно часто — против Чммр. Обычно всего нескольких 
попаданий бывает достаточно для победы, но если вы допустили несколько промахов — вам 
грозят неприятности. Ведь энергия Друджа восстанавливается ужасно медленно. Конечно, вы 
можете провести довольно много времени в безумном полете —но смотрите, не забывайте кор- 
ректировать курс, чтобы не врезаться в планету. В крайнем случае, вам может помочь специ- 
альная возможность Друджа, позволяющая превратить часть его экипажа в энергию. 


Против средних и мелких врагов Друджу бороться довольно тяжело. 


Корабли врагов 


Чтобы знать врага, надо представлять его оружие. Надеемся, что описание поможет вам лучше 
расправляться с врагами. Ниже расположен список кораблей ваших врагов в основной части 
игры. 


Слайландро (Slylandro) 
Робот чужой цивилизации. В основной игре этот противник будет встречаться вам везде. Заме- 
тив вас, он будет вести преследование до тех пор, пока не будет уничтожен. 


Как средство единоборства, корабль откровенно слаб и почти не используется, но, управляе- 
мый компьютером, может наделать немало неприятностей. Оружие — самонаводящиеся мол- 
нии ближнего действия. Энергия восполняется только за счет разрушения близко пролетающих 
астероидов активацией специального устройства. Серьезный недостаток — сложность управле- 
ния, ведь основной двигатель постоянно включен. Если нажать на кнопку активации тяги, вы 
добьетесь лишь переключения тяги на обратную (впрочем, у Слайландро трудно понять, где 
находится HOC, а где корма). Есть и плюс — экипаж робота не включает живых существ и не 
выманивается зовом Сирены, так что против этих амазонок Слайлэндро бьется удивительно 
эффективно. 


Вукс (Мих) 

Основное оружие — носовой лазер большой мощности. Но основное средство борьбы Вукса — 
маленькие зеленые шарики, которые в случае попадания в противника сильно уменьшают его 
маневренность и тягу. Шарики вовсе не быстры и, будучи выпущены, медленно дрейфуют по 
направлению к врагу. Главная радость в том, что их можно выпустить много, и Вукс растягивает 
за собой по космосу длинные пунктирные цепочки, напоминающие сети загонщиков. Проскочить 
сквозь такую цепочку не представляется возможным, и приходится уклоняться, ожидая, пока 
шарики не выдохнутся и не исчезнут. Зачастую, к тому времени Вукс уже готов пускать новые, 
его энергия восстанавливается вполне удовлетворительно. Стоит налипнуть хоть одному шари- 
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ку, как цель обречена, после него наверняка последуют и другие. В конце концов, Вукс прибли- 
жается к пойманному, почти обездвиженному врагу и уничтожает его из лазера. Вукс обладает 
не более чем удовлетворительной скоростью и маневренностью. 


Микон (МуКоп) 

Очень хорошее боевое средство, с уникальными возможностями. Специальное устройство ко- 
рабля Миконов позволяет восстанавливать экипаж значительными порциями. При этом затрачи- 
вается полный запас энергии, поэтому спецвозможность можно использовать, только накопив 
энергию до максимума. Опытные игроки умеют быстро восстанавливать экипаж. Обычно они 
делают это в режиме ускоренного полета при помощи гравитации планеты, когда противнику 
затруднительно попадать в небольшой быстро летящий шар Микона. Наступательным оружием 
являются плазменные торпеды, довольно быстрые, и ктому же самонаводящиеся. Правда, чем 
дольше такая торпеда находится в полете, тем слабее она становится. Торпеду можно и осла- 
бить или уничтожить вовсе, несколько раз подряд выстрелив в нее. 


С полным запасом энергии Микон может выпустить сразу две торпеды подряд и часто этим 
пользуется, например, чтобы заманить врага в клещи. Микон выпускает первую торпеду, при- 
нуждая врага на всех парах убегать от нее, а затем выпускает вторую, наперерез. Врагвынужден 
свернуть, и тогда его догоняет первая торпеда, либо лететь дальше, и в него зачастую попадает 
вторая. Имейте в виду, что запустив две торпеды сразу, Микон надолго останется беззащит- 
ным — его скорость, повороты и восстановление энергии оставляют желать лучшего. 


Еще один совет. Если вы ускорили Микона с помощью планеты, никогда не стреляйте, направив 
жерло в направлении полета. Начальная скорость торпеды невелика, и быстро летящий Микон 
натолкнется на свое собственное оружие. Всегда стреляйте вбок, а лучше назад. 


Микон очень индивидуальный корабль, и вам лучше решить самостоятельно, против чего вы 
будете его применять. Против Микона можно посоветовать что-нибудь очень быстрое и манев- 
ренное, типа Спати или маленьких кораблей. 


Умга (Umgah) 

Маленький верткий Умга имеет очень мощное оружие для ближнего боя — дезинтегрирующий 
конус. Специальное устройство позволяет совершить один или несколько мгновенных прыжков 
кормой вперед, при этом гасится текущая скорость. Энергия расходуется только на спецустрой- 
ство и сама по себе не восстанавливается — чтобы пополнить ее запас, необходимо дезинтег- 
рировать кусочек врага или хотя бы астероид. Все же Умга недостаточно маневрен, чтобы подо- 
браться к крупному врагу, и его боевой потенциал весьма невелик. С другой стороны, его конус 
успешно поглощает направленные в него снаряды и потому работает, как своеобразный щит. 
Цены бы ему не было, если бы он умел быстро поворачиваться. 


Ильврат (Ilwrath) 

Как и корабль Yara, оснащен только оружием ближнего боя — плазмометом. Но у него есть 
хорошее специальное устройство, делающее его абсолютно невидимым, при этом активация 
спецустройства не требует энергии. Первое нажатие — переход в невидимость, второе — воз- 
вращение обратно. Применение оружия автоматически обнаруживает ваш корабль. Фактически, 
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за исключением некоторых других едва заметных признаков, догадаться о приблизительном 
местонахождении Ильврата противник может только по изменениям масштаба экрана. А вот 
Сирена исправно выманивает экипаж даже из невидимого состояния. Против Ильврата берите 
что-то с дальнобойным скорострельным оружием, позволяющим вести стрельбу наугад, скани- 
руя пространство выстрелами. 


Траддаш (Thraddash) 

Несмотря на агрессивность расы, корабль достаточно слаб, хотя быстр и юрок. Базовая пушка 
действует на небольшой дистанции, и пользоваться ею не рекомендуется. Другое дело — спец- 
оружие, при применении которого корабль заметно ускоряется, оставляя за собою к тому же 
смертоносный огненный след, пусть ненадолго. Основной прием следующий — чертите огнен- 
ные дуги прямо по курсу противника, он неизбежно врезается в них и получает значительные 
повреждения. Уворачивайтесь от выстрелов врага, маневренность это позволяет. Если же, на- 
оборот, Траддаш является вашим противником, старайтесь снижать скорость, зависать в про- 
странстве, лишая врага его преимущества. Он будет пытаться таранить вас, придавая ускоре- 
ние — тормозите снова. И постоянно продолжайте стрелять. 


Ур-Куан (Ur-Quan) 

Один из самых тяжелых и эффективных кораблей в игре. Главное оружие — чудовищная скоро- 
стрельная пушка, расположенная в носу машины. Огромный запас энергии разрешает Ур-Куану 
выстрелить очень много раз подряд. Энергия, кстати, быстро восстанавливается. Хорошая ма- 
невренность позволяет Ур-Куану довольно эффективно эту пушку нацеливать. Второе оружие — 
запускаемые парой истребители, догоняющие врага и избивающие его лазерами. Внимание — 
топливо истребителей не бесконечно. Через некоторое время они захотят вернуться домой для 
перезаправки. Если в это время скорость Ур-Куана будет слишком большой, и они долго не 
смогут догнать его, они просто погибнут, а ведь каждый из них — это единица экипажа. 


Если Ур-Куан является вашим врагом, имейте в виду, что истребители тупы и легко врезаются в 
планету. Постарайтесь, чтобы на их пути она оказалась. Другой неплохой способ — на полной 
тяге уходя от истребителей, развернуть орудия в их сторону и попытаться сбить прямыми попа- 
даниями. Иногда выходит неплохо. Правда, враг может запустить еще истребители наперерез. 
А от пушки Ур-Куана лучше всегда держаться подальше — это верная смерть. Ясное дело, 
Землянин и Чммр легко справляются с истребителями, а вот конус Умга и плазма Ильврата от 
них не спасают — истребители всегда предпочитают держаться с боков от цели. 


Лучший кандидат на борьбу с Ур-Куан — Землянин, но ему надо постараться набрать ход в 
самом начале и умудриться держать дистанцию. Неплохо может получиться иу Спати, но здесь 
вы потратите много нервов, постоянно уворачиваясь от снарядов суперпушки. Неплохо справят- 
ся с проблемой и десантники Орз. Все корабли тяжелого класса будут сражаться с Ур-Куан на 
равных. 


Кор-А (Kohr-Ah) 

Если Чммр — самый мощный корабль в руках начинающего, Ур-Куан является машиной смерти 
для профессионалов. Общепризнанный самый мощный корабль в игре. Он стреляет крутящими- 
ся звездообразными снарядами. Снаряды летят, пока нажата клавиша стрельбы. Как только вы 
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ее отпустили, звезда повисает в пространстве и висит там довольно долгое время. “Минные 
поля”, поставленные таким способом, крайне эффективны (свои мины себя не взрывают). Если 
корабль врага будет находиться достаточно близко, мины даже начнут притягиваться к нему. 
Этим свойством хорошо пользоваться, выставляя “подарки” впереди по курсу врага. Они сами 
подтягиваются на линию полета. Кроме того, специальное устройство позволяет кораблю нано- 
сить удар громадной силы, вызывая огненную корону вокруг себя, уничтожающую большинство 
находящихся по соседству объектов, будь то враг или посланные им устройства. На это тратит- 
ся большое количество энергии — половина от полной энергии корабля. Огненная корона часто 
эффективно применяется, какусиление тарана. Особенно стоит ее опасаться Чммр, любящему 
притягивать жертвы поближе. Удачно выпущенная корона способна снести все его боевые са- 
теллиты и нанести немалые повреждения. Кор-А — универсальный корабль и успешно проти- 
востоит любому врагу. Очень хороший игрок вполне может справиться с Кор-А при помощи 
Спати, а вообще нужно брать равноценную машину. 


Корабли рас, не участвующих в сюжете 
Кроме кораблей, участвующих в игре, есть несколько, доступных только в Super Melee. 


Андросинт (Androsynth) 

В сюжете Star Control-2 их нет, так как они истреблены Орзами. Может быть, это и не так, но мы 
этого не заметили. Поэтому, как мы считаем, эти корабли доступны только при игре в трени- 
ровочном режиме (Super Melee). Атакуя противника, Андросинт выпускает повисающие в про- 
странстве громадные пузыри, калечащие и тормозящие врага, но не влияющие на собственный 
корабль. Единственный недостаток этого оружия — его недальнобойность. Кроме того, при по- 
мощи спецустройства корабль может превратиться в метеор. При этом его скорость и маневрен- 
ность возрастают многократно, а таран становится весьма болезненным. Андросинт остается 
метеором до тех пор, пока не исчерпается вся наличная энергия, после чего ее приходится 
довольно долго восстанавливать. Несомненно, для истребления Андросинт Орзы воспользова- 
лись грязным трюком или помощью могущественных союзников, так как корабли Орз не могут 
НИЧЕГО поделать с кораблями Андросинт — с помощью своей кометы тараном в хвост те уби- 
вают их с вероятностью 99%. 


Чен-Джезу (Chenjesu) 

Тяжелый, прочный, медленный и неповоротливый корабль. Основное оружие — взрывающиеся 
кристаллы. Как и в случае с Кор-А, кристалл летит до тех пор, пока нажата клавиша стрельбы. 
С отпусканием клавиши он взрывается на шесть маленьких осколков. Попадание целого крис- 
талла наносит огромные повреждения, попадания осколков — существенно меньшие. Хотя, ка- 
залось бы, такому гиганту ничего не стоит зайти с тыла, корабль может защитить себя, быстро- 
быстро взорвав несколько кристаллов перед своим носом. Свои заряды себе не вредят, а врагу 
может стать не слишком весело. 


Вторым оружием является выпускаемое устройство-паразит, которое старается подобраться к 
кораблю врага и украсть его энергию. Для запуска требуется использование полного запаса 
энергии. Устройства отличаются наличием зачатков интеллекта — если враг поворачивается к 
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ним пушками, они немедленно убираются из зоны 
обстрела. С пути своих кристаллов они почему- 
то не уходят, и уничтожение своих грабителей 
своими же снарядами явление весьма частое. 


Чен-Джезу — достойный противник любого гиган- 
та тяжелого класса. Кроме того, его исконные 
враги — Микон и Спати. Неплохи будут Сапокс и 
Йехат. 


Ммрнмхрм (Mmrnmhrm) |. и И 
Эти корабли-трансформеры обладают очень при- | № —_ : oo 
личным вооружением, выбор которого зависит OT . пень иль 
формы, принимаемой кораблем. Ее можно изме- 
нять благодаря спецустройству. Форма стрелы: 
ей соответствует большая скорость перемещения, но слишком низкая маневренность. Оружие — 
самонаводящиеся ракетки, к сожалению, не слишком дальнобойные. Другая форма — корабль 
с расправленными крыльями. Очень высокая маневренность и очень низкая скорость. Оружие — 
мощный спаренный лазер. Неудобство в одном — необходимо постоянно следить за переклю- 
чением формы: для скорости — одна, для поворота — другая. Корабль не имеет ярко выражен- 
ных возможностей и применяется крайне редко. 





На пороге неисследованного 


Управление в основной части игры “Звездный 
Контроль-2” (Star Control-2) 


В игре есть несколько игровых экранов, в которых будет протекать ваша игровая деятельность. 
Все экраны обладают одной общей чертой: в любом экране верхний правый угол занимает пря- 
моугольник с изображением вашего корабля Предтеч и эскадры. В центре прямоугольника нари- 
сован корабль Предтеч — ваш базовый корабль. По сторонам (справа и слева от него) — ваша 
эскадра. Она может насчитывать максимум двенадцать кораблей. Внизу под кораблем Пред- 
теч — численность его экипажа (Crew). Над ним — остаток топлива (fuel). Под прямоугольником с 
кораблем располагается информация об игровом времени. Внимательно следите за ходом вре- 
мени. Помните, что игровое время ограничено. 


Кроме того, общим для всех экранов является режим паузы. После нажатия клавиши Е1 появля- 
ется сообщение о включении паузы. Повторным нажатием клавиши пауза выключается. 


Перемещение в гиперпространстве 


Долгие межзвездные перелеты на корабле Предтеч осуществляются с использованием гипер- 
пространства. При этом на дисплее перед собой вы будете видеть экран перемещения по галак- 
тике или звездной системе. Общий вид экрана перемещения по галактике или по звездной сис- 
теме представлен на рис.2. Этот экран имеет насколько частей. 
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puc. 2 


1 — название звездной системы, если вы в ней находитесь; 

2 — координаты звездной системы, либо ваши текущие координаты; 

3 — ваша эскадра, корабли, сопровождающие вас; 

4 — основной экран передвижения, на котором происходят все перемещения в игре; 

5 — район галактической карты, по которому вы двигаетесь в настоящий момент, или экран 
основного меню. 


Среди них основными являются 4 (рис.2) — ос- 
новной экран перемещения по галактике, звезд- 
ной системе и 5 (рис.2) — район галактической 
карты, по которому вы двигаетесь. Кроме того, 
эта панель после нажатия клавиши пробел пре- 
вращается в игровое меню, содержа-щее ряд ко- 
манд, пролистываемых клавишами клавиатуры 
“Вверх”/”Вниз”. Именно благодаря этому экрану 
будут происходить все галактические полеты в 
игре. Строки 1 и 2 содержат информацию о ва- 
шем текущем местоположении и служат для вас 
ориентиром в пространстве. 3 — справочная ин- 
формация о вашей эскадре, о ее количестве и 


составе кораблей. В галактике еще так много 
незавоеванных миров! 
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Перемещение в межзвездном гиперпространстве 
Управление перемещением в пространстве осуществляется следующими клавишами клавиатуры: 


[=] 5] поворот корабля налево/направо; 


п] ускорение корабля; в случае, если вы отпускаете ее, корабль при передвижении в про- 
странстве останавливается и висит на одном месте; 


(Space| переход в игровое меню. 


Принципы полета одни ите же, как в звездной системе, так и в пространстве или подпространст- 
Be, за исключением того, что при полете в подпространстве не расходуется топливо (fuel). Для 
того, чтобы попасть куда-либо — в систему звезды или планету, вам необходимо точно наце- 
литься на нее носом уменьшенной копии корабля Предтеч, который символизирует ваше мес- 
тоположение в пространстве. Если вы указали точно, то перейдете в следующий экран, если 
нет — попробуйте еще раз. При выходе за рамки звездной системы вы оказываетесь в межзвезд- 
ном пространстве. 


При полетах в гиперпространстве внимательно наблюдайте за приближающимися к вам черны- 
ми кружками. Это космические корабли различных рас. Обычно эти корабли патрулируют сферы 
влияния своих рас. Если это друг, то, поговорив, вы разойдетесь с миром, если враг, то перего- 
воры не спасут — придется драться. В звездной системе ориентироваться намного легче. Там 
по рисунку корабля вы можете определить, к какой расе он относится. Далее решать вам, стоит 
его задевать или нет. В случае, если вы задели слишком мощного противника, то можете укло- 
ниться от битвы. Для побега с поля боя на вашем корабле установлена система аварийного 
выхода из боя (это работает только в сюжетной игре). Для аварийного выхода нажмите клавишу 
Esc. При ее запуске вы несете определенные потери: на побег расходуется пять единиц топли- 
ва. Кроме того, на некоторое время ваш корабль становится неуправляемым и неподвижным. В 
этот момент вы делаетесь уязвимым для противника, так как не можете управлять кораблем и 
отбиваться от него. Выйдя из боя, вы можете продолжить свой путь. 


Игровое меню 

Игровое меню обозначено на рис.2 цифрой 5. В 
него можно попасть, как уже говорилось, нажав 
клавишу Space (пробел) на клавиатуре, и про- 
листать его клавишами вверх/вниз. Оно состо- 
ит из нескольких пунктов: 


ба Croteris 


Звездная карта (starmap) — режим звездной 
карты. На ней вы можете найти любую звезд- 
ную систему — цель вашего рейда. Кроме того, 
здесь вы можете включить режим автопилота. 
Для этого вам необходимо’ указать нужную 
звездную систему, выделив ее клавишей Еп- 
ter. После этого на карте появится маршрут 





Сферы влияния межзвездных группировок 
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перелета. Затем, нажимая клавишу “пробел” 
(space), вы переходите в режим полета к наме- 
ченной цели. Кроме этого, на игровой карте мож- 
но почерпнуть информацию о сферах влияния в 
галактике на данный момент. Эта информация 
будет наноситься на карту по мере вашего зна- 
комства с другими расами. 


Груз корабля (manifest) — здесь содержится 
перечень груза, который несет ваш корабль, и 
позволяет вам манипулировать находящимися 
на борту предметами и командой. Имеются сле- 
дующие пункты: 








* Груз (cargo) — это список минералов, со- 2000 световых лет от дома 
бранных вами, и их количество; 


* Устройства (device) — список предметов на борту корабля. Почти все они приведены выше 
при описании прохождения игры. Выберите предмет из списка и активируйте нажатием “enter”. 


. Операции с командой (roster) — манипуляции с командой на корабле. Позволяют распре- 
делять команду между боевыми кораблями эскадры. 


Игра (дате) — игровое меню, здесь вы можете записать, настроить игру или загрузить игру с 
какой-либо ранней записи. 


Навигация (navigate) — переход в режим полета. Вы продолжаете путь на автопилоте либо 
переходите на управление вручную. 


Исследование планет и высылка зонда 


Высадка на поверхность планет в начале игры является основным средством зарабатывания 
денег, в игре действуетих эквивалент — RU. При попадании на орбиту планеты вы переходите 
из экрана движения в планетарный экран (рис.3). 


1 — название звездной системы, номер планеты; 

2 — координаты звездной системы; 

3 — ваша эскадра; 

4a — основные характеристики планеты; 

4b — карта поверхности планеты; 

5 — экран перемещения зонда, если он уже высажен на планету, или основное меню. 


Все основные части экрана в основном совпадают с экраном движения. На экране 4а вы можете 
посмотреть основные характеристики планеты. Кстати, именно здесь говорится о том, является 
ли мир, в который вы прилетели, радужным или нет. Радужный мир — это особые планеты, 
богатые минералами и животными. Они выглядят как обычная планета, только вокруг полюса 
окружены радугой. Ниже на экране 4b находится карта планеты. На ней после сканирования 
будут отражены все полезные ископаемые, животные и предметы на поверхности планеты — 
конечно, в случае, если они там есть. 
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рис. 3 


Проверив планету по всем параметрам, в зависимости от результатов, можно высылать зонд. 
Перед высылкой обязательно запишитесь, зонд может погибнуть на поверхности планеты. Кста- 
ти, о “теплоте” приема на планете вы можете узнать из экрана основных характеристик. На экра- 
не содержится описание планеты. Для вас здесь будут важны характеристики активности атмо- 
сферы и тектонической деятельности. Чем они выше, тем более шансов потерять зонд. По этим 
характеристикам в большинстве случаев можно заранее представить, что вастам ждет, и стоит 
ли за этим спускаться. 


Выход с орбиты планеты осуществляется командой меню navigate. Далее вы переходите в зна- 
комый экран передвижения. 


Меню сканирование (scan) 

В основном меню сохранены все пункты: карта (Starmap), груз корабля (manifest), игра (дате), 
навигация (navigate). Кроме того, к ним добавлен еще один пункт, используемый при изучении 
планет — сканирование ($сап). 


Он имеет несколько функций: 
. Минералы (mineral) — сканирование поверхности планеты на залежи минералов; 


* Энергия (energy) — сканирование искусственных предметов на поверхности; 
* Биология (biological) — сканирование жизненных форм; 


* Высадка (dispatch) — высадка на поверхность планеты зонда. Укажите стрелками вправо/ 
влево и вверх/вниз, куда вы хотите высадить зонд, и нажмите Enter. 
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Высадка зонда Ha планету 


Высадка зонда на поверхность планеты. Укажи- 
те клавишами вправо/влево и вверх/вниз, куда 
вы хотите высадить зонд, и нажмите Enter. 


После спуска на планету на экранчике 5 (рис.3) 
вы можете управлять своим зондом. Управле- 
ние зондом осуществляется так же, как и кораб- 
лем в космосе. Кроме того, при помощи Ещег 
вы можете пострелять по местной дичи (а потом 
продать ее торговцу Мельнорму). Для того, что- 
бы подобрать минерал или дичь с поверхности, 
вам надо просто наехать зондом на нужный т ИИС 
обьект. Ого/ Здесь кто-то живет! 














Все агрессивные процессы и существа на поверхности планеты наносят ущерб экипажу зонда, 
как только экипажа не остается, зонд погибает. Каждый член экипажа зонда — это член коман- 
ды вашего корабля, так что будьте осторожны. 


Ваша база 


Космическая база, находящаяся на орбите Земли, является отправной точкой всех ваших марш- 
рутов. На ней вы можете продать привезенные минералы, закупить корабли, модифицировать 
корабль Предтеч, набрать экипаж. Именно здесь вам понадобятся псевдоденьги — RU. Только 
на них вы сможете купить все вышеперечисленное. Кстати, в игре есть три вида валюты: КО, 
кредит у Мельнорма и у Друджа. На КУ вы можете торговать только на своей базе. Мельнорм 
откроет вам кредит, покупая животных и координаты радужных миров. Одно животное стоит два 
кредита, а координаты одного радужного мира — пятьсот кредитов. Раса Друдж будет торговать 
с вами, обменивая один найденный вами предмет на другой. К примеру, вы можете так обменять 
на что-нибудь Burvux Caster, когда он станет вам не нужен. Кроме Toro, вы можете купить у 
Друджей корабли, топливо. Но за это надо заплатить “живым товаром” — частью своей команды. 


На экране базы можно выбрать четыре пункта: 


Командир звездной базы (Starbase commander) 


Командир базы. С ним желательно общаться каждый раз по прибытии на базу. Именно здесь вы 
сможете продать собранные минералы, сможете получить различные сведения об истории и 
текущем положении дел. Если у Bac на борту есть минералы, вы можете продать их командиру. 
Для этого выберите среди сообщений командиру базы соответствующий пункт. После этого 
командир базы пересчитает минералы. Затем они будут автоматически выгружены, а вы получи- 
те деньги за них — RU (resources unit, единица ресурсов). Сообщение о вашей наличности (в RU) 
будет выдано под рисунком корабля в правом углу экрана. 
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Переоборудование корабля (Outfit starship) 
Обслуживание и оборудование корабля-носителя (см. рис.4) 


1 — название звездной системы, номер планеты; 

2 — координаты; 

3 — ваша эскадра; 

4 — рисунок флагмана с указанием мест установки модулей, характеристики корабля; 
5 — перечень доступных действий. 


Здесь вы сможете купить топливо и новые модули для корабля Предтеч. При покупке топлива 
выберите из перечня действий fuel. Команда fuel + служит для покупки топлива, а команда fuel - — 
для продажи лишнего горючего. Цена топлива постоянна — она равна 20 RU. Для модификации 
корабля укажите module +, появится список модулей, которые вы можете купить. Укажите мо- 
дуль, который вы хотите купить, с помощью стрелок вверх/вниз, после чего выберите его клави- 
шей Enter. Если вы можете его купить, иу васеще есть свободное место на корабле, компьютер 
укажет место на картинке корабля, куда вы его можете поставить. Повторным нажатием Ha Enter 
вы ставите купленный блок на выбранное место. Если хотите продать блок — выберите команду 


module -. После этого укажите модуль, который хотите продать, и нажмите Enter — модуль бу- 
дет продан. 
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В “Звездном контроле-2” (Star Control-2) суще- 
ствуют следующие модули: 


Зонд (Planet Lander) — зонд для спуска на по- 
верхность планет; 


Ускорители (Fusion Thrust) — двигатель для 
корабля Предтеч, увеличивающий его линейную 
скорость; 


cae | Поворотные двигатели (Turning Jets) — ма- 
И SELOCt 1 невровые двигатели, увеличивают скорость раз- 
ЛК СЯМЕ . 
COMBAT ENER ворота; 





Жилой отсек (Crew Pod) — жилой модуль для 
размещения экипажа — соответственно, увели- 
чивает количество экипажа; 


Что бы еще сюда подвесить? 
Складской отсек (Store Bay) — грузовой трюм для собранных минералов и животных; 


Топливный бак (Fuel Tank) — топливный бак. Чем больше топливных баков, там дальше вы 
можете улететь; 


Высокоэффективный топливный бак (High-Ef Fuel System) — топливный бак двойной емкости; 


Динамическая единица (Dynamo Unit) — генератор энергии, используемый в бою. Чем больше 
генераторов у вас на борту, тем с большей скоростью у вас в бою восстанавливается энергия; 


Супергенератор (Shiva Furnace) — генератор энергии двойной мощности; 
Ионная пушка (lon-Bolt Gun) — простейшее орудие; 
Фузионный бластер (Fusion Blaster) — более мощное оружие; 


Адская пушка (Hellbolt Canon) — максимум Toro, что можно получить для корабля Предтеч. 
Одно из самых “крутых” средств уничтожения врага в игре; 


Автоматическая система наведения (А.Т.$. System) — вершина технологии — устройство при- 
целивания и концентрации огня для корабля Предтеч; 


Точечная защита (Point Defense) — защитное противометеоритное устройство, аналог лазера 
ближнего боя у земных крейсеров. Когда оно активировано в бою, то, кроме противника, уничто- 
жаются пролетающие рядом астероиды. 


Для установки устройств есть несколько ограничений. Можно установить три устройства для 
прицеливания на корабль. Кроме того, вы можете устанавливать оружие на корабле только в 
четырех точках. 


Под рисунком флагмана на этом экране есть пояснения; с левой стороны экрана — направление 
ведения огня, с правой — общие характеристики корабля: maximal velocity (максимальная ско- 
рость), turn rate (скорость поворота), combat energy (энергия, производимая во время сраже- 
ний), maximal fuel (максимальный запас горючего). Чем выше эти характеристики, тем лучше. 
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рис. 5 


Верфь (Shipyard) 
Здесь вы можете набрать новую команду взамен погибшей (меню экипаж (crew), набор crew + - 
кнопка вверх, списание Crew - — кнопка вниз) и пополнить свою флотилию кораблями (см. рис.5) 


1 — название звездной системы, номер планеты; 
2 — координаты; 

3 — ваша эскадра; 

4а — ваш корабль; 

4b — ваш флот; 

5 — наем экипажа и покупка судов. 


Наем команды 

Первоначальная цена найма — 3 RU за одного члена экипажа, но если вы будете терять слиш- 
ком много людей, то после первой тысячи погибших вам поднимут цену до 5 RU. Возможно, это 
не предел. Всего можно иметь одновременно не более 12 кораблей сопровождения. Меню “Ko- 
рабль” (ship) — купить или продать старый. Новые типы кораблей появляются здесь после за- 
ключения союза с какой-либо расой. 


Покупка кораблей сопровождения 

Для покупки корабля выберите в меню пункт “Корабль” (Ship + или -) и нажмите кнопку Enter. 
После этого вы перейдете в определенную часть экрана (4а рис.5). Укажите на любое, не заня- 
тое кораблями, место и нажмите Ещег повторно. В правом нижнем углу (3 рис.5) выберите ко- 
рабль, который вы хотите купить, и подтвердите покупку, нажав клавишу Enter ewe раз. Теперь 
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в этом месте появится ваш корабль. Он будет 
иметь экипаж, состоящий из одного человека. 
Для найма экипажа укажите на корабль, требую- 
щий пополнения (численность экипажа на кораб- 
ле записана через дробь — текущая численность 
экипажа/максимальная численность экипажа). 
Затем клавишами геймпада наберите (клавиша 
“Вверх”) или спишите (клавиша “Вниз”) экипаж. 
В случае, если вы хотите купить еще один ко- 
рабль, повторите вышеописанные действия. 


+SHIF 


Если вы продаете корабль, To экипаж продает- , ко pel 


ся автоматически. А : х | ЕТ МЕМУ 





Рекомендуем поддерживать на кораблях сопро- 

вождения максимальный экипаж, это поможет Подбор эскадры сопровождения 
вам в боевой обстановке, и в случае необходи- 

мости послужит вам запасом экипажа “Ha черный день”. 


Покинуть базу (Depart starbase) 


Выбрав этот пункт, вы покидаете базу и переходите в режим свободного полета. 


Не скупитесь покупать новые вещи. Земля будущего инфляции не знает, и то, что вы купили 
сегодня, завтра сдадите по той же цене. Это касается как модулей, так и кораблей. 


Дипломатия 


При встрече с какой-либо расой даже перед тем, как напасть, вам будет предоставлена возмож- 
ность вступить в контакт. Не пренебрегайте этим — возможно, конфликта удастся избежать. 


Конечно же, все комментарии и реплики в игре даны на английском языке. Поэтому предложим 
совет для не знающих английского: 


©) Записывайтесь перед каждым контактом. В случае, если вас не удовлетворят результаты 
контакта с другой расой, вы сможете восстановить ранее записанную игру и попробовать 
снова. 


Экран диалога представлен на рис. 6. 


1 — название звездной системы, номер планеты; 
2 — координаты; 

3 — ваша эскадра; 

4a — представитель расы, его реплики; 

4b — возможные варианты ваших ответов. 


В части экрана, обозначенной 4a (рис.6), появится представитель расы, с которой вы вступили в 
контакт, а также его реплики. Он первый выдаст вам информацию к размышлению, после чего 
вам будет предложено выбрать ответ из списка в нижней части экрана 4в (рис. 6). Выберите 
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рис. 6 


ответ клавишами “вверх”/”вниз”, а затем нажмите кнопку Enter. Существо, с которым вы общае- 
тесь, выдаст новое сообщение. 


Здесь можно дать два основных совета: 


Перед тем, как уничтожить кого-нибудь из “Иерархии”, поговорите с ним, в разговоре 
может выявиться полезная информация. 


С возможными союзниками будьте аккуратны, не допускайте глупостей и оскорбительных 
выходок. Единственный из союзников, кого надо как следует облаять — это Шофиксти, 
капитан Танака. Тут можете не стесняться. Это пойдет ему только на пользу. 


“Звездный KOHTponb-2” (Star Control-2) — 
прохождение игры 


Правила прохождения игры 


Общей задачей является освобождение Земли и уничтожение секретного оружия Ур-Куан — 
боевой платформы Са-Матра, созданной цивилизацией Предтеч. Игра не имеет фиксированной 
линии прохождения. Четко определены начало и конец игры, они не зависят от пути решения 


468 


STAR CONTROL II 





задач в игре. При ее прохождении вы можете 


#9! 


решать сразу несколько задач. Поэтому ниже | ЗАТЕЯ 
будет приведен один из возможных вариантов | 1 АТЦ 
прохождения игры Звездный Контроль-2 (Star going to.till m 
Control-2). j 


Основным вашим средством борьбы с Yp-Kya- 
нами будет дипломатия. Вам необходимо, об- 
щаясь с представителями других рас, находить 
себе союзников, готовых помочь вам в борьбе. 
Их помощь будет заключаться в поставке бое- 
вых кораблей в вашу флотилию, а также предо- 
ставлении на земную базу чертежей кораблей 
союзных рас для их постройки. Все переговоры и 

вы проводите на экране общения с представи- "Дружба? Сотрудничество? 
телями рас (описан выше). Ая то думал, — вы меня убъете 

















Игра имеет жесткие временные рамки. Вы начинаете игру в 2155 году и обязательно должны ее 
закончить к январю-февралю 2159 года. Эту информацию вам предоставит торговец Мельнорм 
вскоре после начала игры. После первой встречи с ним, он вторично разыщет вас сам и расска- 
жет о готовящемся уничтожении всех рас, входивших в старый “Альянс свободных звезд” (Alli- 
ance of Free Star) в начале 2159 года. 


Прохождение игры 


Вы начинаете игру в Солнечной системе. У вас есть корабль Предтеч, имеющий на борту един- 
ственный земной крейсер. В дальнейшем развитие вашей эскадры и корабля Предтеч будет 
зависеть от вас и вашего желания. 


Исследование Солнечной системы 

Вы можете исследовать Солнечную систему и подойти к Земле. Земля закрыта “рабским щи- 
том” (slave shield), и никакая связь с ней невозможна. На орбите около Земли обращается косми- 
ческая база. На подходе к ней вас встретит небольшой корабль Ур-Куан. Он пообещает сооб- 
щить всем о вашем прибытии на Землю и послать корабли для вашего уничтожения. 


После этого вам необходимо подойти к базе (для того, чтобы попасть на нее, передвигаясь на 
околоземной орбите, вам надо носом корабля Предтеч попасть в центр базы). База будет испы- 
тывать трудности с энергией, и для налаживания нормальных связей вам придется привезти 
туда немного радиоактивных элементов. Поговорите с командиром базы о том, где их можно 
найти в Солнечной системе. После вашего возвращения вы сможете нормально разговаривать с 
командиром базы, он расскажет вам о событиях, произошедших за последние 20 лет, поражении 
“Альянса” и “рабском щите”. После этого он попросит вас разгромить лунную базу, на которой 
ведется совместное патрулирование Ильвратов и Спатов. После этого высадитесь на Луну (пред- 
варительно просканировав ее на источник энергии). Найдите пустующую Лунную базу и забери- 
те все, что найдете там. Ваше возвращение станет неожиданностью для командира базы. Для 
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вас неожиданностью станет нарушение радиосвязи с базой и нападение патрульного корабля 
Ильвратов. Этот корабль был послан Ур-Куановским кораблем (встреченным ранее) для вашего 
уничтожения. После восстановления связи с командиром базы, последняя превращается из стан- 
ции контроля за “рабским щитом” планеты в космическую верфь для вашего обслуживания. Она 
станет отправной точкой для ваших путешествий по галактикам. Здесь вы сможете пополнить 
запасы горючего, нанять экипаж, купить боевой корабль и дополнительные блоки к кораблю 
Предтеч. После этого сюжет игры будет развиваться по вашему желанию. 


В Солнечной системе вы найдете корабль Спати (с симпатичными моллюсками с одним боль- 
шим глазом на голове). Это первый возможный союзник в борьбе с Ур-Куанами. При столкнове- 
нии сниму вас погибнет несколько человек. В качестве извинения за это, а также под влиянием 
вашего соответствующего случаю хамского поведения, в сочетании с угрозами, корабль присо- 
единится к вам. Кроме того, он сообщит вам координаты базовой звездной системы Спати и 
пароль для общения с Высшим Советом Спати. 


Союз со Спати 


Чтобы добиться союза со Спати (Ипсилон Груис — Epsilon Gruis — первый спутник планеты 1, 
координаты 241.6:368.7), вы должны побывать на их родной планете. Для связи с Высшим Сове- 
том используйте код. Код будет предложен вам в строке ответов. Спати предложат вам выпол- 
нить маленькую работенку в обмен на обещание вступить в союз с вами. Они попросят вас 
очистить основную планету от чудовищ. Соглашайтесь, так как, отловив зверюшек, вы потом 
сможете продать их торговцу Мельнорму. После того, как вы выполните это, возвращайтесь для 
общения с Советом. Совет попытается уклониться от обещания, но, пригрозив им выпустить на 
волю живой груз, хранящийся в ваших трюмах, вы легко добьетесь их согласия. После этого вы 
сможете покупать на земной базе их корабли. Поторопитесь купить хотя бы несколько кораблей. 
Это лучший на начальном этапе корабль, который за счет самонаводящихся (хотя и слабеньких) 
ракет, в сочетании с хорошей маневренностью, станет грозным оружием в ваших руках. 


Вскоре после этого Спати будут заперты Ур-Куанами под “рабский щит”. Побывайте на спутнике 
их планеты вторично, и там вы найдете Передатчик Умга (Umgah Caster) — устройство косми- 
ческой связи. Это устройство поможет вам в любой момент вызвать в пространстве торговца 
Мельнорма. 


Спасение Зок-Фот-Пик 


Раса существ-тройняшек Зок-Фот-Пик (Альфа Тукана — Alpha Тисапа — 400.0:543.7) страдает 
от междоусобиц Ур-Куанов и Кор-А. Вы можете встретить их представителя в системе Ригель 
(Rigel, 210.4:208.3) у планеты 3 и пообещать им защиту. После передачи сигнала “Help” унич- 
тожьте крейсер Кор-А у их планеты, а также всякую другую живность, которая найдется в этой 
солнечной системе. После этого они предоставят вам свои корабли. Будьте аккуратны при под- 
ходе к этой звездной системе. Пространство вокруг нее контролируется Ур-Куанами и Кор-А. 
Лучше уклонитесь от поединка в пространстве, так как там очень много вражеских кораблей 
(кстати, прекрасное средство против крейсеров Ур-Куанов и Кор-А — корабль Спати). 
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Знакомство с расой Пканк 

Совсем недалеко от Земли (Гамма Крюгер — Gamma Krueger — 952.2:052.5) находится базовая 
планета расы птицеподобных Пканк. Они согласятся на союз и подарят вам 4 своих корабля. 
Кроме того, они дадут вам устройство под названием Чистящий Шпиндель (Clear Spindle). Это 
устройство пригодится вам позже. Затем они отправятся на поиски своих братьев Йехатов и 
вскоре исчезнут с карты. После этого, они появятся в игре во время последней битвы, эффектно 
придя со своими братьями квам на помощь. 


Космические торговцы — раса Мельнорм 

Раса циклопов Мельнорм — космические торговцы. Они путешествуют по галактике, собирая 
животных и координаты особых планет — Радужных миров. У них вы сможете покупать новые 
технологии и информацию о различных событиях, расах, истории галактики, заправиться топли- 
вом. Вам обязательно надо купить у них информацию о ритуальной войне Кор-А и Ур-Куанов, и 
о расе Миконов. 


Координаты Радужных миров 

Координаты Радужных миров, которые удалось обнаружить: 
Таблица 1 
Название, система координаты планета 
Бета Пегаса (Beta Pegasei) 39.5;745.8 планета 1 
Ипсилон Дракона (Epsilon Draconis) 283.6; 785.7 планета 1 


Ипсилон Липи (Epsilon Lipi) 543.7;827.0 планета 1 


Бета Лепорис (Beta Leporis) 766.6;866.6 планета 1 


Гамма Акуари (Gamma Aquarii) 853.4;879.7 планета 1 
Грумбридж (Groombridge) 996.0;904.2 планета 1 
Альфа Андромеда (Арпа Апаготедае) 862.5;700.0 планета 1 
Гамма Ретикули (Gamma Reticuli) 741.6;508.3 планета 1 


Гамма Кеплер (Gamma Kepler) 602.0;297.9 планета 1 





Зета Секстантис (Zeta Sextantis) 468.1;91.6 планета 1 


Вероятно, это неполный список Радужных миров. Мы не смогли проверить все звезды, так как 
их очень много. 


Контакт с Арилоу — выход в подпространство 


Перед контактом с мистической гуманоидной расой Арилоу, доберитесь до системы Альфа Па- 
вонис (Alpha Pavonis, 056.2:800.0). На седьмой планете потерпел крушение Ур-Куановский ко- 
рабль. Заберите с Hero Искривитель пространства (Warp Pod). После этого выходите к точке 
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гиперпространства 043.9:637.2 с 17 по 20 число месяца (каждый месяц в эти числа там открыва- 
ется вход в подпространство). Войдя в подпространство, найдите планету Арилоу. Они согла- 
сятся на союз и починят вам искривитель пространства. Кроме того, они предоставят вам не- 
сколько своих кораблей. Устройство для входа в подпространство называется Portal Spawner. С 
его помощью вы можете в любой момент, в любой точке войти в подпространство. Это серьезно 
сокращает время перемещения по галактике и экономит топливо, так как в подпространстве оно 
не тратится. Кроме того, через подпространство можно уйти от навязчивых преследователей. 
Для его активации выберите в меню управления пункт “устройство” (device), после этого найдите 
это устройство, и вы в подпространстве. 


Вот координаты всех выходов из подпространства: 

Таблица 2 
Примечания 

448.0:504.0 565.7:971.2 (Система Линкус — Lyncis) 
458.0:492.0 858.0:018.6 
466.0:514.0 230.1:398.8 (Владения Спати) 
476.0:496.0 611.6:413.1 (Система Камелеопардалис — Camelopardalis) 
488.0:538.0 973.5:315.3 (Пространство Друджей) 
520.0:514.0 011.1:940.9 (Владения Слайландро) 
520.0:540.0 582.3:617.6 (Система Кратерус — Crateris) 
530.0:528.0 775.2:890.6 (Между Сапоксами и Утвигами) 
544.0:532.0 036.8:633.2 (Владения Арилоу) 
492.0:492.0 005.0:164.7 (Владения Ильвратов) 
506.0:474.0 190.9:092.6 (Недалеко от Земли) 
516.0:466.0 567.3:120.7 (Пространство Майкона) 
502.0:460.0 318.3:490.6 (Между Спати и Зог-Фот-Пик) 
476.0:458.0 409.3:772.7 (Север пространства Ур-Куанов) 
468.0:464.0 921.0:610.4 (Система Арктурус — Arcturus) 





Все примечания даны либо по принадлежности пространства к сфере влияния какой-либо расы, 
либо по тому, рядом с какой звездой расположен выход. 


Исследовательские зонды Слайлэндро 

Если вам надоели сумасшедшие исследовательские зонды, заверяющие в миролюбии, но напа- 
дающие Ha вас, посетите планету расы газовых пузырей Слайлэндро (Бета Кови — Beta Corvi — 
0333.3:981.2). Убедите эти существа в опасном поведении их зондов, после чего они скажут вам 
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код их самоуничтожения. Кроме этого, вы получите там много ценной информации об истории 
галактики и некоторых других расах. Вскоре после передачи кода зонды перестанут нападать на вас. 


Щит Таало и Говорящая Зверушка 

Раса Орз — странные, похожие на лимон создания — обитает в системе Гамма Велпекулае 
(Gamma Vulpeculae, 371.1:253.7). Они заключат с вами пакт, но в разговоре будьте осторожны — 
не упоминайте расу Андросинт, иначе вы просто испортите с ними отношения. После этого посе- 
тите планету в Дельта Велпекулае (Delta Vulpeculae, 372.1:261.9). Там, на спутнике планеты 2, 
найдите Щит Таало (Taalo Shield) — oH защищает от телепатического воздействия и пригодится 
в дальнейшем. 


После получения Щита Таало можете посетить амебоподобную расу сиреневого цвета — Умга 
(197.8:598.8, Бета Орионис — Beta Orionis). Они побывали на разбитом корабле Ур-Куан до Bac и 
забрали оттуда Говорящую Зверушку (Talking Pet). Без боя они вам ее не отдадут, поэтому 
уничтожьте для начала десяток их кораблей. После того, как заберете “зверушку”, можете вер- 
нуться еще раз. Они будут приветствовать ваше появление и дадут вам четыре корабля, но 
после этого нападут на вас. Лучший выход из ситуации — воспользоваться устройством экс- 
тренного выхода из боя и сохранить корабли. 


“Зверушка” — жаба-телепат отвратительного вида, “штатный” переводчик Ур-Куанов. Она попыта- 
ется подчинить вас себе, но Щит Таало не даст ей этого сделать. 


Контакт с расой Друдж 


Кроме Мельнормов, в игре существуют еще одни торговцы — это Друджи, похожие на демонов 
создания, по какой-то причине постоянно прикованные к потолку. Они продадут вам несколько 
предметов (в том числе, и корабли) в обмен на людей. Можно обойтись и без них, так что ваша 
совесть может спать спокойно. Кроме того, они продадут несколько нужных предметов в обмен 
на фрагмент оболочки Микона (Mykon Egg). Вы можете найти ее в трех местах: 


* Beta Коперникус (Beta Copernicus, 600.8:261.1), планета 1; 
* Гамма Скорпи (Gamma Зсогри, 647.9:206.2), планета 1; 
* Гамма Бра (Gamma Brahe, 635.4:272.9), планета 1. 
Возьмите в одном из этих мест скорлупу и обменяйте ее Ha Розовую сферу (Rosy Sphere). 


Новые союзники: Сапоксы и Утвиги 


Две союзные расы: насекомоподобные Сапоксы (Бета Либрае — Beta Librae — 741.4: 912.4) и 
странная, окруженная туманом, раса Утвигов (Бета Акуари — Beta Aquarii — 862.9:869.4), с удо- 
вольствием присоединятся к вам. Для этого необходимо просто посетить Сапоксов и починить 
сломанный Ультрон (Broken Ultron) Утвигам. 


Последний предмет для Ультрона и уничтожение Траддашей 

Для починки Ультрона вам необходимо иметь следующие детали: Водная спираль (Aqua Helix), 
Розовая сфера (Rosy Sphere), Чистящий Шпиндель (Clear Spindle). Как найти две из них, описано 
выше. Остается найти Водную Спираль (Aqua Helix). 
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Для этого вам надо уничтожить расу носорогов — Траддашей, владеющую Водной Спиралью 
(Aqua Helix). Их сфера влияния расположена недалеко от Умга. Они верные союзники Ур-Куан. 


Недалеко от Друджей в системе Арктурус (Arcturus, 964.5:579.1) на планете 1 вы найдете остат- 
ки уничтоженной Ур-Куанами цивилизации. Обыщите спутник планеты, там вы обнаружите еще 
одно устройство космической связи — Приемник Бувукс (Burvux Caster). Оно также может вы- 
звать торговца Мельнорм, но оно вам необходимо для других целей. После использования его 
можно продать Друджам. 


Недалеко от сферы влияния воинственных и доверчивых паукообразных Ильвратов, кстати, вхо- 
дящих в “Иерархию”, находится звезда Альфа Таури (Alpha Tauri, 022.9:366.6). Там расположе- 
ны основные боевые силы Ильвратов. Воспользуйтесь Burvux Caster, и они примут ваши коман- 
ды, как откровения своих богов. После этого они уничтожат Траддашей и погибнут сами. 


Починка Ультрона и Супербомба Утвигов 

После этого вы можете забрать с планеты 1, звезда Зета Драконус (Zeta Draconis, 277.6:867.3), 
Водную Спираль (Aqua Helix). Затем, используя поочередно три предмета (сначала Водную 
спираль, затем Розовую сферу и в конце Чистящий Шпиндель), почините Ультрон (о нахожде- 
нии читайте в пунктах: “Знакомство с расой Пканк”; “Контакт с расой Друдж”; “Уничтожение Трад- 
дашей”). Отдайте его Утвигам. В награду они дадут вам очень мощную бомбу. Она находится в 
Зета Хадес (Zeta Hyades, 850.0:937.2), планета 4, спутник 2. После этого Утвиги и Сапоксы Hana- 
дутна Ур-Куан и Кор-А. Кроме того, теперь вы сможете закупать на своей базе их корабли. 


За бомбой охотитесь не вы одни. Первыми там окажутся любители древностей — Друджи. В 
результате спора они предложат вам убраться прочь. Уничтожьте хамов и заберите бомбу. Она 
пригодится вам в конце игры. 


Последний воин Шофиксти 
Севернее от Орза — сфера влияния расы Вукс, странных существ серо-зеленого цвета с хобо- 
том вместо носа. Поговорите с любым их патрульным кораблем и разузнайте о дружески настро- 
енном к вам представителе этой расы, адмира- 
ле Зексе. После этого вам придется уничтожить 
патруль. Второй способ узнать о нем — погово- 
рить с торговцем Мельнорм, правда, за это он 
возьмет денег. Это лучше, так как торговец со- 
общит вам о находящихся у него самках почти 
полностью уничтоженной расы Шофиксти. 


Отправляйтесь к Зексу на Альфа Гренков (А|- 
pha Grenkov, 422.0:198.6). Поговорите с адмира- 
лом. Он предложит вам в качестве выкупа за 
самок поймать для него зловредную тварь для 
зверинца с планеты 1 Дельта Ланкис (Delta Lyn- 
cis, 570.4:937.5). После того, как вы доставите 
ему тварь, он попытается вас обмануть. Кончит- 





Встреча в глубоком космосе, — 
ся вранье плохо — тварь вырвется и сожрет его похоже предстоит грязная работенка 
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(мораль — врать нехорошо). После этого заберите с планеты резервуар с замороженными сам- 
ками (Shofixti Maidens). 


Ot MenbHopma узнайте местонахождение последнего воина Шофиксти капитана Танаки. OH жи- 
вет в звездной системе Дельта Гоно (Delta Gorno, 290.8:026.9). Посетите капитана; увидев его, 
вы наверняка поймете, почему эта воинственная раса полуволков-полулюдей была уничтожена 
Ур-Куанами. Он обезумел после гибели своей расы и нападет на вас. Вступите с ним в бой три 
раза и, не стреляя, воспользуйтесь устройством аварийного выхода из боя, при этом все три 
раза обругайте его, как следует. На третий раз он придет в себя. Отдайте ему самок. Он улетит 
восстанавливать расу, но на вашей базе появятся корабли Шофиксти. Купите один — это необ- 
ходимо. 


Как добиться поддержки Иехатов 

Теперь вы можете побыватьу Йехатов. Это собратья Пканков, но если Пканки похожи на птиц, то 
Йехаты, скорее, похожи на птеродактилей. Их основная система — Гамма Серпентис (Gamma 
Serpentis, 492.3:029.4). Пообщайтесь с любым патрульным кораблем. Под давлением королевы, 
после гибели Шофиксти Йехаты были вынуждены перейти на сторону “Иерархии”. Убедите ихв 
том, что они неправы, и предъявите как доказательство возрождения Шофиксти их боевой ко- 
рабль. Йехаты будут возмущены предательством королевы и начнут гражданскую войну. Не 
заходите на их “базовую” планету, королева попытается вас уничтожить. После раскола найдите 
любой корабль повстанцев. Попросите их о помощи, и они с радостью выделят вам несколько 
кораблей. Позже можете повторить просьбу — вам не откажут. Передвигаясь в сфере влияния 
Йехатов, будьте осторожны: сторонники королевы всегда будут нападать на вас. 


Последняя любовь капитана Землян 

Некогда в “Альянс” входила странная раса гуманоидов-женщин — Сирены. После поражения Ур- 
Куаны создали для них резервацию на Бетельгейзе (Betelgeize, 412.5:377.0). Планета закрыта 
“рабским щитом”, но на орбите есть база Сирен. Перед ее посещением вам надо сделать две 
вещи. Во-первых, найдите еще одну скорлупу от яйца Миконов — координаты систем, где ее 
можно обнаружить, приведены выше. Во-вторых, купите у Мельнорма информацию о разруше- 
нии Миконами родной планеты Сирен. После этого посетите базу Сирен. Первый раз вы уйдете с 
пустыми руками. Вернитесь через некоторое время вторично. Сирены согласятся перейти на 
вашу сторону, правда, при этом вам придется пользоваться не только дипломатическими мето- 
amu убеждения. Если вы подумали об их запугивании, то вы ошиблись. Если у вас нет расовых 
предрассудков, то вы станете любовником командира базы, это упростит вам задачу. 


Уничтожение Миконов 

Ко времени вашего второго прилета Сирены решат отомстить Миконам за разрушение родной 
планеты и попросят вас помочь им в этом рискованном предприятии. Перед вами две задачи. 
Во-первых, Сирены предложат вам вернуть им их корабли, конфискованные Ур-Куанами. Они 
расскажут вам о месте, где они хранятся — это спутник планеты 1 в Ипсилон Камелеопардис 
(Epsilon Cameleopardis, 593.7:393.7) —и дадут специалистов, способных открыть хранилище ко- 
раблей. Слетайте туда, но будьте аккуратны: звезда — в сфере влияния Ур-Куанов и Кор-А. 
Кроме того, в самой системе очень много кораблей врага. После удачного возвращения вас 
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попросят выполнить вторую задачу — передать Миконам дезинформацию и заманить их в ло- 
вушку. База медузоподобных Миконов — на Ипсилон Скорпи (Epsilon Зсогри, 629.1:220.8). Всту- 
пив с ними в контакт, расскажите им о новой планете для колонизации. Они отправятся туда, а 
вы тем временем должны забрать генератор солнечной энергии (Sun Device) с планеты 1 в Бета 
Бра (Beta Brahe, 639.5:231.2). Перебейте охрану, против нее лучшее средство — корабль Утви- 
гов, и заберите оттуда генератор солнечной энергии. 


Освобождение Чммр 

После этого вам осталось посетить последнего союзника — расу Сптитг. Эта раса — гибрид pac 
Чен-Джезу и Ммрнмхрм. Ее представители выглядят, как кристаллы. Каки Сирены, они заперты 
в резервации в системе Прокон (Procyon, 074.2:226.8), где в результате произошедшего слияния 
образовался этот странный гибрид. Чтобы освободить их, примените над их планетой Sun De- 
мсе. В результате “рабский щит” исчезнет. Возможно, для переговоров с планетой необходимо 
устройство связи (Burvux Caster). 


Вы, наверное, уже купили у Мельнорма информацию о боевой платформе Са Матра — супер- 
оружие Ур-Куан. Chmmr переоборудуют ваш корабль для ее уничтожения и усилят действие 
бомбы Утвигов, расскажут, как вам до нее добраться и уничтожить. Кроме того, теперь вы можете 
покупать их корабли на своей базе. “Аватар” — так называется их корабль — один из самых 
сильных кораблей в игре. После этого вас доставят на базу в Солнечной системе корабли Chm- 
mr. Соберите флот для решающей битвы. 


Последний бой 

Ваша цель — в системе Дельта Кратерус (Delta Crateris, 620.0:593.5), планета 5. Чтобы убрать 
охранный флот, используйте жабу-телепата. После этого вы получите доступ к платформе. 
Уничтожьте охрану — шесть кораблей Ур-Куанов и Кор-А. После этого можно “познакомиться 
поближе” и с платформой. В этот момент, после уничтожения охраны к вам подойдет помощь. 
Это корабли победивших в гражданской войне Йехатов и Пканков, все-таки нашедших своих 
братьев. Они восполнят ваши потери своими кораблями. 


Для уничтожения платформы вам необходимо ликвидировать генераторы силового поля, и на ко- 
рабле Предтеч пройти к центру платформы. Далее можете насладиться просмотром финала игры. 


Советы по прохождению игры 


Наверное, начинающему игроку будет полезно получить несколько советов. Прежде всего, со- 
веты по общему прохождению игры: 


Все квесты в игре можно решить в течение двух лет, поэтому совершенно спокойно можете 
посвятить первый год облету близлежащих звезд и сбору полезных ископаемых, ловле живот- 
ных. После этого у вас останется много времени для решения основных задач игры. 


Сканируйте все планеты по всем трем параметрам: минералам, живым организмам, источникам 
энергии (артефактам). Это поможет вам определить: стоит или нет спускать зонд на планету? 
Кроме того, это поможет вам обнаружить артефакты, по каким-либо причинам выпавшие из зоны 
нашего внимания. 
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Не торопитесь с установлением дипломатичес- 
ких контактов. Связь с другими расами очень 
часто связана с риском быть атакованным кем- 
либо при пролете через чужую сферу влияния. 
Поэтому, пока вы не наберете достаточную эс- 
кадру и пока не вооружите как следует корабль 
Предтеч, советуем отложить дипломатию. 


В случае, если вас остановил чей-либо патруль- | АЕ 


44 Fleage don’t destroy this ship. We mean you no 


ный корабль, постарайтесь для начала перего- howl 


im Tove heard enough of this madness. Goodbye. 


ворить с задержавшим вас. Даже если OH He OT- 
кажется от глупой затеи напасть на вас, вы по- 
лучите некоторое количество информации. 





Если ваш корабль достаточно хорошо вооружен, ~~ Предложите завоевателю вселенной | 

то самый простой способ заработать деньги — прекратить сопротивление 

RU - это уничтожить корабли “Иерархии”. На это тратится немного времени, это очень опасно, 
но крайне выгодно. Так что постарайтесь проложить маршрут так, чтобы выполнить квесты и 
заработать деньги. 


Чтобы заработать как можно больше кредитов у Мельнорма, побывайте в 2-3 радужных мирах. 
Это даст вам возможность купить начальные технологии и информацию. 


Постарайтесь как можно быстрее добыть устройство Portal Spawner, позволяющее входить в 
подпространство. Перемещения в подпространстве экономят энергоресурсы вашего корабля и 
сокращают время перемещения к цели. Если вокруг много кораблей врага, а вы не способны 
сразиться с ними, Устройство входа в подпространство (Portal Spawner) поможет избежать не- 
нужного контакта. 


Не пытайтесь уничтожить все корабли на базовой планете какой-либо расы. Корабли никогда не 
кончатся, денег вы не получите, а свои корабли можете потерять. Кроме того, после такой по- 
пытки вам придется воспользоваться для бегства системой экстренного выхода из боя, а это 
очень рискованно. 


В отношении поединка кораблей можно дать один совет: изучите способности ваших кораблей 
сначала в Супербою (Super Melee), а затем на практике. Помните, что бронированного гиганта 
можно уничтожить маленьким, но подвижным кораблем, зная сильные и слабые стороны обоих. 
Остается пожелать вам успешного прохождения игры. Надеемся, что игра понравится вам, ивы 
пройдете ее с удовольствием. 


Немного секретов 


Баг в игре позволяет вам продавать больше посадочных модулей, чем вы имеете. Это конечно 
ужасно нечестный путь в игре, но вам интересно будет об этом знать. 


При помощи нескольких простых операций вы можете заменить все земные крейсера на корабли 
Kzer-Za или Kohr-Ah. Просто скопируйте файлы с кораблями и переименуйте их. Однако оставь- 
те резервную копию, возможно вам захочется позже нормально поиграть в Melee. 


Наличие виртуального КАМ-диска в памяти машины может привести к неправильной записи 
сохраненных игр. 
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После четырехлетнего перерыва фирма Accolade 
наконец выпустила новую игру серии “Звездный 
контроль” (Star Control). Эта игра стала сенса- 
цией на рынке игровой продукции. По отзывам 
журнала “РС Gamer’, она является “самой вол- 
нующей игрой 1996 года”. Игра действительно 
заслуживает этих похвал. По сравнению с пер- 
выми играми “Звездный контроль-3” (Star Control- 
3) обладает превосходнейшей графикой и звуко- 
вым оформлением. Кроме того, создатели се- 
рьезно потрудились над сюжетом игры. Для со- 
здания нового шедевра они смешали в причуд- 
ливый коктейль несколько жанров компьютерных i 
игр. Здесь вы найдете для себя элементы эко- Самая волнующая игра 1996 года 
номических стратегий и квесты, которые необхо- 

димо выполнять в традициях лучших приключенческих игр, и, конечно же, динамические по- 
единки в космосе, с использованием десятков различных типов кораблей. Эта игра, безусловно, 
заслуживает того, чтобы стать жемчужиной вашей коллекции компьютерных забав. 





История “Звездного контроля-3” (Star Control-3) 


2158 год. Капитан Зелник, используя передовые виды технологии, усиленные технологией Пред- 
теч, уничтожил боевую платформу Са-Матру, созданную в древние времена цивилизацией Пред- 
теч и захваченную Ур-Куанами. Корабль Предтеч был уничтожен в ходе боя, но Капитан спасся. 
На этом заканчивается действие “Звездного контроля-2”. Казалось, в израненной галактике с 
уничтожением этого монстра война затихнет — но нет. 


Во время взрыва боевой платформы Са-Матры Капитан находился в спасательной капсуле, и 
под воздействием энергии взрывау него возникли видения. Он видел недалекое будущее —оно 
было ужасно. Уничтожение пространственно-временного континуума и подпространства, пре- 
кращение межзвездных путешествий, а затем зверское уничтожение всего живого в обжитой 
части галактики пришельцами извне. Видение было настолько ужасно и реально, что Капитан, 
не выдержав этого, впал в кому. 


2159-2166 год. Эти годы прошли в работе над восстановлением мощи “Нового альянса”. Было 
построено много боевых кораблей, объединенных в сотни флотов. Кроме того, с использовани- 
ем технологий Предтеч был построен гигантский боевой корабль Галактикус (Galacticus). Война 
захлестнула мирный Унцервальд, опустошив его. 


2166 год. Капитан вышел из комы. Он возглавил группу ученых, занятых изучением технологий 
Предтеч. 


2167-2170 годы. Война между старыми врагами затихла, хотя отдельные стычки продолжались. 
Поражение “Иерархии”. 


2170 год. Нечто разрушило пространственно-временной континуум и подпространство в галакти- 
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ке. Это сделало невозможным межзвездные перелеты. Все связи между различными расами и 
звездными системами были прерваны. Большинство технологий Предтеч перестало функциони- 
ровать. Галактикус, основанный на этих технологиях, был потерян. 


Капитан, занятый изучением техники Предтеч, вспомнил свои видения. Изучая их, он пришел к 
выводу, что опасность пришла из неисследованного района, расположенного вблизи от центра 
галактики — Квадранта Кессари (Kessarri Quadrant). 


2170-2177 год. Капитан, используя артефакты, оставленные цивилизацией Предтеч, создал но- 
вую транспортную систему, основанную на искривлении пространства (Warp Bubble Transport 
System). Эта технология давала возможность перемещаться между звездами, минуя подпро- 
странство. На фабрике Предтеч был построен новый корабль для того, чтобы нести транспорт- 
ную систему. 


“Новый альянс” распался, так как исчез основной его стержень —межзвездные перелеты. Страх 
и ужас царили в галактике. 


2177 год. За один год Капитан смог облететь все расы, включая Ур-Куан Кзер-За, и рассказал им 
о возможной гибели. Он предложил объединиться перед лицом гибели и оказать сопротивление 
неведомому врагу. Расы из “Нового альянса”, “Иерархии” и нейтральные создали, под давлени- 
ем обстоятельств, новую “Лигу Разумных Рас” (League of Sentient Races). Капитан, обладающий 
единственным кораблем, способным перемещаться в этих условиях, был призван возглавить 
новую миссию: следовать стрелам Радужных миров в Кессари Квадрант, к центру галактики; 
там остановить разрушение пространственно-временного континуума, восстановить подпростран- 
ство и межзвездные путешествия, предотвратить гибель всех рас Лиги; с Капитаном отправля- 
лось несколько групп различных рас для колонизации планет квадранта. 


2178 год. После подготовки Капитан одновременно переправил колонизационные группы в ква- 
дрант, а затем переправился сам. Но по какой-то причине группы были раскиданы по различным 
планетам квадранта. Кроме того, стало невозможным вернуться в свою часть космоса. Первой 
задачей Капитана стало исследование и освоение нового района галактики. 


Такова история “Звездного контроля”. Вам предоставляется возможность закончить историю 
самому. Вы будете играть роль Капитана корабля Предтеч, вам предстоит спасти галактику и 
все разумные расы. Ибо вернулось зло, которого этот квадрант не знал со времен Предтеч. 


Игра “Звездный контроль” 


Игра, как и предыдущие ее части, разбита на две основных составляющих: основную игру (Ad- 
venture Game) и ее тренировочную часть (Hyper Melee). При описании “Звездного контроля” мы 
также будем придерживаться этого разбиения и опишем обе части по порядку. 


Стартовое меню 


После запуска игры, после представления ее создателей перед вами появляется экран старто- 
вого меню. Он очень прост. На экране перед вами название игры. Все “клавиши” управления 
экраном располагаются в его правом нижнем углу. Их всего пять: 
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CtTaptT TpeHvpoBoyHon части (Start Hyper Melee). Иконка с изображением космического взрыва. 
Щелкните мышью на данную иконку, и вы попадете в основной экран тренировочной части игры. 
Тренировочная часть — это быстрая игра аркадного типа, полностью копирующая единоборства 
боевых кораблей в основной игре. Здесь вашим противником может быть или компьютер, или 
человек. Вы набираете флот из 25 видов космических кораблей, а затем сражаетесь друг с 
другом до полной победы (полного уничтожения одной из набранных эскадр). Бой ведется ко- 
раблями, как и в основной части игры, один на один. 


Старт основной приключенческой части игры (Start Adventure Game). Иконка, изображаю- 
щая несколько поочередно поставленных экранов. После активации мышью этой клавиши и 
просмотра очень красивой заставки, вы попадаете в саму игру. Здесь вам предстоит возглавить 
исследовательскую и разведывательную миссию, посланную “Лигой Разумных Рас” в Кессари 
Квадрант. Здесь вас ждет множество интересных миров, полетов, исследований и, конечно же, 
множество битв за будущее галактики. 


Восстановление ранее сохраненной игры (Load Saved Adventure Game). Иконка — стрелка к 
компьютеру. Используя это меню, вы восстанавливаете ранее сохраненный момент игры — тот, 
с которого вы хотите начать игру. Вам будет предложен список из всех сохраненных игр, выбе- 
рите из него необходимую игру. 


Просмотр информации о создателях игры (View Credits). Иконка изображает титры на фоне 
космоса. Полезность этой рубрики всегда можно поставить под сомнение — она не дает никакой 
полезной информации об игре. Единственное ее назначение — увековечить память о создателях 
игры. 


Выход из игоы (Quit Game). Иконка — круг с красным крестом. Щелкните мышкой, и вы выйдете 
из игры. 


Использование мыши и клавиатуры в игре 


Большинство операций в игре производится с помощью мыши. Поэтому, для активации какой- 
либо игровой клавиши укажите на нее мышью, и щелчком запустите ее. Щелчок левой кнопкой 
(на иконку) служит для активации различных клавиш в игре, а щелчок правой кнопкой мыши 
аналогичен клавише клавиатуры Е$с. 


Кроме того, курсор мыши может служить в качестве подсказки, если вы не знаете, какую игро- 
вую клавишу необходимо активировать. Наведите курсор на игровую клавишу, и через несколь- 
ко секунд под курсором появится название этой клавиши. 


Некоторые операции в игре могут быть выполнены при помощи клавиш клавиатуры. В игре за- 
действованы следующие клавиши: 


iG справочная информация по игре. Нажав эту клавишу, вы получите справку о текущем 
игровом экране. Вам будет подробно рассказано обо всех его особенностях и методах 
управления им. 


запись текущего состояния игры. Рекомендуем пользоваться этой клавишей почаще, так 
как в игре присутствует элемент неожиданности. Кроме того, исход многих космических 
сражений не может быть предсказан заранее. 
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восстановление ранее сохраненной игры. 


“F3) 

[rs] клавиша активации одного из самых полезных предметов в игре — WKOM a (ICOM), вашего 
бортового компьютера Предтеч. Этот компьютер содержит комментарии ко всем вашим 
действиям и информацию о необходимых на данный момент действиях. Эта клавиша дей- 
ствует только в основной приключенческой игре и не может быть запущена из тренировоч- 
ного режима. 


Тренировочный режим (Hyper Melee) в игре 


Тренировочный режим служит для отработки навыков ведения космического боя в игре. Здесь 
вы всегда будете сражаться вдвоем: человек, и человек либо человек и компьютер. С челове- 
ком вы можете играть как на одной клавиатуре, так и по локальным сетям. При игре с компьюте- 
ром, вам требуется указать силу его игры. После выбора противника, вы набираете флот и затем 
можете приступить к битве. 


В тренировочный режим вы можете попасть из стартового меню. Он состоит из нескольких экра- 
нов. Первый экран, в который вы попадаете после запуска этой части игры, — экран настройки 
тренировочного режима. 


Экран конфигурации тренировочного режима 


Он очень прост. В правой части у края экрана сверху вниз располагаются клавиши управления 
для двух игроков. Клавиши представляют собой квадратики с нарисованными в них пиктограм- 
мами. Каждая из клавиш активируется после того, как вы укажете на нее мышью, и щелкнете ее 
левой кнопкой. Первые пять клавиш служат для выставления параметров первого игрока, а дру- 
гие пять —для второго. Под ними в правом нижнем углу располагаются клавиши перехода к 
битве (Start Battle, иконка, изображающая два корабля, несущееся друг к другу) и выхода из 
игры (Return to Title Screen, иконка — круг с красным крестом). 


Перечислим клавиши для первого игрока (сверху вниз): 


Выбор игрока человек/компьютер (Set Нитап/Сотрщег Player). Иконка изображает руку, 
если выбран человек, или монитор — если выбран компьютер. 


В случае, если выбран человек, следующие три клавиши (иконки: клавиатура, джойстик, мышь) 
показывают способ управления кораблем во время боя. Кроме того, они служат для перена- 
стройки клавиатуры, джойстика или мыши на удобные вам клавиши (кнопки). 


Для выбора способа управления щелкните мышью на соответствующую вашим желаниям кла- 
вишу, а затем произведите настройку кнопок. Удобное для вас управление — это первый шагк 
победе. 


В случае, если вы выбрали компьютер, то следующие три клавиши (иконки с монитором 
синего, фиолетового, красного цвета) помогут вам выбрать уровень игры компьютера. Всего 
существует три уровня сложности: стандартный (Standard), сложный (Good), очень сложный 
(Амезоте). Чем выше уровень сложности, тем более “серьезно” компьютер будет играть с вами. 
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Выбор флота (Choose Your Fleet). После нажа- 
тия этой клавиши вы попадаете в экран набора 
флота. Об этом экране будет рассказано ниже. 


Уже говорилось, что ниже располагается 5 кла- 
виш настройки для второго игрока. Мы не будем 
перечислять их — вы без труда разберетесь с 
ними. Они просто повторяют клавиши первого 
игрока, за исключением первой клавиши, кото- 
рая, кроме выбора игрока, помогает вам выбрать 
средство контакта при игре с удаленным против- 
ником (сеть, модем). 





Игра позволяет играть не только с компьютером, 7 2 
HO и с человеком. Если оба игрока — люди, то Готовы драться до последнего корабля! 
управление в игре может принимать различные 

формы. К примеру, один игрок управляет кораблем при помощи клавиатуры, а другой — при 
помощи мыши или джойстика. Хотя допускаются варианты управления на одной клавиатуре или 
при помощи двух джойстиков. 


Кроме того, уже упоминалось о том, что игра может вестись по сети или модему. Для установле- 
ния средства сообщения, нажмите мышью несколько раз клавишу выбора второго игрока — до 
тех пор, пока на ее месте не появится иконка с рукой, держащей несколько кабелей. Три клави- 
ши ниже (ранее упоминавшиеся, как клавиши выбора средства управления для второго игрока) 
служат для выбора конкретного средства сообщения: первая (сверху вниз) — модем; вторая — 
сеть; третья — связь по кабелю. Выберите средство сообщения и — вперед, к победе. 


`’Экран конфигурации флота 


В этот экран вы попадаете из экрана тренировочного режима после того, как нажмете клавишу 
комплектации флота. Расскажем о ней более подробно. 


Панель состоит из двух частей: основное окно, занимающее почти весь экран, и небольшая 
панель с клавишами управления у правого края экрана. 


Основное окно служит только для одной цели — демонстрации выбранных для вашей флотилии 
кораблей. После того, как вы выберете какой-либо корабль, он появится в этом окне. Для того, 
чтобы удалить корабль с экрана (из вашей флотилии), выберите его мышью и щелчком удалите. 
То же самое можно сделать и при помощи клавиатуры. Стрелками вправо/влево и вверх/вниз 
выберите корабль и нажатием Enter удалите его. Все остальные операции по формированию 
флота происходят на игровой панели. 


Панель разбита на несколько частей. Все клавиши управления расположены на ней сверху вниз. 


В самом верхнем углу экрана (правый верхний угол) располагается список кораблей. Для нача- 
лана нем высвечивается несколько типов кораблей. При помощи стрелок вверху и внизу списка 
вы можете пролистать список. Кстати, при пролистывании списка не обязательно все время 
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щелкать мышкой на одну из стрелок. Достаточно поместить курсор мыши на список и сдвинуть 
его кодному из его краев. После этого также начнется пролистывание списка кораблей. Найдите 
в списке нужный вам корабль и щелчком мыши введите его в состав флота. Если задержать 
курсор мыши на корабле, то через несколько секунд появится незвание расы, которая построила 
его. Всего вы можете набрать флот из 25 кораблей. 


Под панелью выбора кораблей расположен счетчик, позволяющий вам оценить состав вашей 
команды и противника (М.... VS М....). Каждый корабль в тренировочном режиме оценен в некото- 
рое количество боевых очков. Эти очки пишутся рядом с изображением корабля в списке кораб- 
лей. Таким образом, вы можете заранее примерно оценить боевые возможности вашей эскадры 
и эскадры врага. Если вы играете с человеком, то можно заранее договориться о сумме боевых 
очков, отпускаемых на составление эскадры. Если вы играете с компьютером, то он будет при- 
держиваться суммы очков набранного вами флота. Правда, компьютер часто поступает проще, 
вводя в бой флот, аналогичный вашему. Таким образом, счетчик сравнивает суммы боевых 
очков, в которые оценены первый и второй флот. 


Ниже, под счетчиком, располагаются четыре клавиши управления экраном (нижний правый угол 
экрана): 


Сохранить флот (Save Fleet). Иконка с несколькими кораблями и красной стрелочкой к ним. 
После нажатия сохраняет состав вашего флота в файле. В следующий раз, когда вы захотите 
сразиться в тренировочном режиме игры, вы просто сможете выбрать заранее составленный 
вами флот. 


Загрузить ранее составленный флот (Load Fleet). Иконка с несколькими кораблями и стрелоч- 
кой от них. Загружает ранее созданный вами флот, если, конечно же, он у вас сохранен. 


Отказ от набранного флота (Reject Fleet). Иконка с кораблями и красной стрелкой в виде круга. 
Очищает основное окно от кораблей, позволяя вам набрать новый флот. 


Выход в экран конфигурации тренировочного режима (Return to Hyper Melee Setup Screen). 
Иконка — круг с красным крестом. 


Войдя в этот экран, наберите флот. Потом, если у вас возникнет желание, сохраните его. Вый- 
дите в предыдущий экран и смело жмите клавишу начала битвы. Далее все зависит от вас. 


Бой в тренировочном режиме 


Как уже было сказано выше, нажав клавишу перехода к битве (Start Battle, иконка с двумя 
кораблями, несущимися навстречу друг другу) в экране конфигурации тренировочного режима, 
вы переходите в режим боя. Появляется экран, на котором представлена ваша эскадра. При 
помощи стрелок на клавиатуре или мыши выберите корабль для битвы. После этого корабль 
выберет компьютер или второй игрок. Кстати, очень часто вам предстоит выбирать корабль, 
когда противник заранее известен. Информацию о предстоящем противнике вы можете полу- 
чить из небольшого окошка у правого края экрана. Это серьезно облегчает выбор. 


Затем вы переходите в экран битвы. Вся основная часть экрана занята космическим пространст- 
вом, где разворачиваются события. У верхнего края экрана две картинки показывают сражаю- 
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щиеся корабли (ваш и противника). Кроме Toro, 
они несут информацию о количестве энергии 
(красный столбик) и экипаже (зеленый столбик). 


Управление во время боя 

Корабли управляются пятью клавишами клавиа- 
туры, мышью или джойстиком. Ниже приведено 
описание управления кораблем в игре (установ- 
ленного по умолчанию создателями игры) с по- 
мощью клавиатуры. 


[=] <] поворотналево; 
=] iv] поворот направо; 
[1] (=] ускорение; 


Ctrl | 


Я 
Cat] [2] активация специального устройства. 





Кто на новенького? 


| 


выстрел (применение оружия); 


Клавиши управления можно выставить в экране конфигурации тренировочного режима. Вы мо- 
жете выбрать любые 5 клавиш, но помните, что они не должны повторяться для второго игрока 
(в случае игры с партнером). Аналогичным образом настраиваются джойстик или мышь. После 
этого можете приступать к игре. 


Кстати, в случае если управление вам неудобно, вы можете временно выйти из игры в экран 
конфигурации клавишей Esc. После того, как вы перенастроите управление, вы можете вернуть- 
ся в бой, задействовав мышью клавишу начала боя на экране. 


Особенности передвижения в бою 
При передвижении в космосе во время боя имеются некоторые особенности. 


Во-первых, на ваше движение будет влиять гравитация планеты (в любом сражении, где бы оно 
ни происходило, в пределах пространства боя всегда располагается планета). Она может изме- 
нять направление движения кораблей. Используя ее притяжение, можно получить дополнитель- 
ное ускорение для развития максимальной скорости. В отличие от ранних версий “Звездного 
контроля”, поле притяжения планеты действует намного сильнее. У корабля с небольшой ско- 
ростью (например, корабль Землян), попавшего в сферу ее притяжения, практически нет шансов 
вырваться в свободный космос. 2-3 столкновения с поверхностью планеты означают верную 
гибель корабля. 


Во-вторых, в пространстве очень много метеоритов, которые при столкновении могут сбивать 
вас с пути. 


Участок космоса, где происходит сражение, как бы “склеен”: корабль, уходящий за пределы 
верхнего края, появляется снизу, и наоборот. То же самое относится к левой и правой сторонам 
игрового поля. 
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Кстати, если вам не нравится вид игрового поля, 
вы можете его видоизменить. Для этого суще- 
ствует несколько клавиш клавиатуры: 
переключение нормальная скоростыре- 
жим “молнии” (normal speed/lightning 
mode). После включения режима “молнии” ко- 


рабль начинает двигаться быстрее в два раза. 
Этот режим боя предназначен для опытных иг- 


роков. 
[Fs] смена режима просмотра игрового поля: 

изометрический/нормальный (isometric 
view/overhead view). По умолчанию в начале 
игры установлен изометрический режим про- 
смотра игрового поля. Вы видите корабль сбо- 
ку и немножко сверху. Это весьма красиво, но для боя не слишком удобно. При переключе- 
нии режима вы видите игровое поле и корабли просто сверху. Мы рекомендуем именно этот 
режим просмотра экрана начинающим игрокам. 


Сирена выходит из зоны поражения 


включение сетки в изометрической проекции (isometric view star plane). Нажмите F6, и noc- 
ле этого на экране появится сетка, которая заметно облегчает ориентирование в пространстве. 


изменение рамок игрового поля: плавное/прыжком (overhead view scrolling: continuous/ 
jump). В игре корабли то сближаются, то отдаляются. С изменением расстояния между 
ними меняется и размер показываемого участка игрового поля. Когда они расположены близко, 
масштаб игрового поля уменьшается, когда они далеко — масштаб поля увеличивается. Эта 
клавиша влияет на плавность перехода от одного размера экрана к другому. 


изменение режима масштабирования (zoomed view/complete view). 


агрессивная компьютерная атака (order aggressive computer attack). Через некоторое вре- 
мя после включения этого режима компью- 
тер начинает агрессивно вас атаковать. Эту 
клавишу хорошо применять при затянувшем- 
ся бое, когда компьютер обороняется. 


Все эти клавиши помогут настроить турнир по 
собственному вкусу не только в тренировочном 
режиме, но и в основной части игры. 


Тренировочный бой (Hyper Melee) поможет не- 
опытным игрокам попрактиковаться в управле- 
нии кораблями, понять их основные особеннос- 
ти и пути их использования. Без этого пройти 
игру крайне сложно. Ресурсы в игре весьма ог- 
раничены, и поэтому умение хорошо управлять 
кораблями — залог вашего успеха. 
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Боевые корабли в игре 


Ниже приведено краткое описание 25 кораблей, встречающихся в игре. Некоторые из них до- 
ступны для управления только в тренировочном режиме (Hyper Melee). 


Корабли Квадранта Кессари 
Первоначально приведем сведения о кораблях рас, обитающих в Квадранте Кессари. 


Корабль расы Клайконктла (Clairconctlar Pinnacle). 
Основное оружие: мощные парные снаряды, летящие в направлении вперед, влево и вправо по 
курсу движения. 


Дополнительные способности: отстреливает сигнальный огонь, а затем мгновенно, при помощи 
телепортации, прыгает, оказываясь далеко от точки телепортации — там, где на данный момент 
дрейфует буек (сигнальный огонь). После отстрела буя корабль сохраняет движение до тех пор, 
пока нажата клавиша отстрела. После того, как вы отпустите клавишу, корабль переместится на 
новый курс, в целевую точку пространства — туда, где на данный момент расположен буй. 


Сражаясь с ним, следите за отстрелом сигнального огня и будьте готовы отразить внезапную 
атаку, на которую способны эти суда. При помощи телепортации корабль внезапно меняет на- 
правление движения, уклоняясь от ваших атак или атакуя сам. Корабль не обладает высокой 
скоростью, это одна из основных его слабостей. Но под его орудия лучше не соваться — вас 
расстреляют в считанные секунды. С некоторыми оговорками можно признать, что этот корабль 
обладает самым мощным бортовым залпом. 


Тактика применения корабля проста. Уклоняясь от выстрелов врага, отстрелите буй. Держите 
клавишу отстрела, выжидая удобного момента — когда противник окажется рядом с буем (при 
нажатой клавише энергия не тратится). После того, как противник окажется рядом с буем, пере- 
меститесь на новую позицию для внезапной атаки. 


Корабль очень сложен для поединка. Против него трудно применять как маленькие корабли, как 
правило, не оснащенные оружием дальнего радиуса действия (быстро погибают), таки большие 
корабли (из-за их неповоротливости). Кроме того, против него очень сложно применять корабли, 
стреляющие самонаводящимися ракетами: этот корабль способен эффектно уворачиваться от 
них,-меняя направление. 


Легче всего уничтожить такой корабль при помощи кораблей с дальнобойными орудиями, таки- 
ми, как Хеальд или Ур-Куан, или кораблей, способных ставить минные поля, — таких, как К’Танг, 
Дактаклакпак, Кор-А и некоторых других. 


Корабль расы Дактаклакпак (Daktaklakpak Vivisector) 
Основное оружие: средней силы дрель. Действует только в ближнем бою. Корабль противника 
захватывается манипуляторами, а затем при помощи дрели разносится на части. 


Второе оружие: слабенькие, но очень удобные для применения мины. Когда враг пролетает 
мимо мины, она выстреливает ракету, преследующую и поражающую корабль врага. Очень 
эффективное оружие. 
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Универсальный корабль. При его умелом использовании — это один из самых грозных кораблей 
в игре. Выставляемые им минные поля — одно из самых коварных и сильных видов оружия. OHO 
прекрасно действует на любого противника, если только он не обладает надежной противомете- 
оритной защитой (корабли Чммр, Предтеч). Кроме того, дрель — прекрасное оружие для уничто- 
жения медленных кораблей типа Микона. Но есть один недостаток, и весьма существенный — 
против сильных кораблей с надежной противометеоритной защитой и мощным бортовым оружи- 
ем (как Чммр) у него нет вообще никаких шансов на победу. 


В бою этот корабль прост в управлении. Вам нет необходимости подбираться к врагу. Для его 
поражения вам надо поставить минные поля на его пути, при этом держась подальше от сферы 
действия его огня. В случае, если противник неповоротлив, вам надо подойти вплотную к нему 
и протаранить его при помощи стального жала-дрели. 


Корабль расы Дуг (Doog Constructor) 
Основное оружие: слабенькие, но быстрые ракеты. Ракеты наводятся на противника автомати- 


чески и запускаются в его сторону. После запуска контроль над ракетами теряется, и они летят 
по прямой. 


Дополнительные способности: ремонт корабля. Корабль не зря назван Конструктором. Он вос- 
станавливает свой корпус в считанные секунды. 


Очень опасный корабль. К счастью, не обладает высокой скоростью. Другой недостаток — недо- 
статочная дальность полета ракет. Несмотря на эти недостатки, регенерация делает его серьез- 
ным противником. Его можно уничтожать с расстояния ракетами. Универсальное средство про- 
тив этого корабля — крейсер Ур-Куанов. Против тучи истребителей не поможет даже регенера- 
ция. Но Дуг просто смертелен для малюток типа Пканка или легковооруженных кораблей типа 
Спати. Кроме того, это один изтех кораблей, против которых практически неэффективны дивер- 
санты Орз — они быстро погибают, а корабль мгновенно восстанавливает потери. 


Корабль расы Экскуивэн (Exquivan Enigma) 
Основное оружие: средней силы и хорошей скорости ракеты. Ракеты создают между вашим 
кораблем своеобразный щит, который, при приближении врага, атакует его. 


Дополнительные возможности: в случае, если противник подошел очень близко, корабль cnoco- 
бен телепортировать врага на некоторое расстояние от вас. 


Корабль неэффективен при нападении. Но он может неплохо защищаться. Ракеты-щиты посте- 
пенно накапливаются в космосе, создавая непроходимый барьер, а телепортация не дает вам 
сблизиться с этим кораблем. Лучшее средство борьбы с ним — расстрел его с большого рассто- 
яния, к примеру, кораблем расы Микон (Мусоп) или крейсером Землян. 


Корабль расы Харика/Йом (Harika/Yom Ravager) 

Основное оружие: спаренные ракеты. Ракеты обладают средней скоростью и огромной мощнос- 
тью, после выстрела кассета расходится в стороны. Между ними появляется лазерный луч, 
связывающий их. Противника поражают как ракеты, так и луч. Если в корабль врага первым 
попал луч (враг расположен между ракетами), ракеты сближаются и атакуют врага. 
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Дополнительное свойство: ускоритель. Ha корабле установлен ускоритель, способный разогнать 
корабль до огромных скоростей. 


Этот корабль в целом представляет собой серьезного противника. Его ракеты способны в счи- 
танные секунды уничтожить ваш корабль. Его недостаток — небольшая численность экипажа и 
небольшая прочность корабля. Кстати, ракеты этого корабля — обоюдоострое оружие: они пора- 
жают вас, нанося серьезные повреждения, но корабль, выпустивший их, также может попасть 
под их луч и погибнуть. Самый простой способ уничтожить его — подойти с хвоста и расстре- 
лять. Корабль не очень маневренен, поэтому этот трюк часто проходит. Идеальное средство 
борьбы — корабль Пканк. Для начинающего игрока посоветуем применять против него корабль 
Предтеч: его противометеоритная система легко уничтожит ракеты на подлете. 


Корабль расы Хералд (Herald Eradicator) 


Основное оружие: очень мощные, обладающие средней скоростью неуправляемые ракеты очень 
большого радиуса действия. 


Дополнительное оружие: невидимость. Корабль после активации устройства становится неви- 
димым. 


Корабль явно предназначен для использования компьютером. Управлять им сложно — после 
активации устройства, дающего невидимость, корабль исчезает с экрана не только для врага, 
но и для вас. Ракеты этого корабля — очень хорошее оружие, но, к сожалению, оно очень долго 
перезаряжается. Корабль имеет невысокую скорость разворота и перемещения. 


Этот корабль — очень неприятный противник. Он невидим до тех пор, пока не нанесет удар. К 
тому же, его ракеты очень дальнобойны, поэтому очень часто ответить на удар нет возможнос- 
ти. Кроме того, корабль обладает большим экипажем и высоким энергетическим потенциалом. 
При игре с компьютером битва с таким кораблем может обернуться для вас тяжелыми потерями. 


Корабль расы К’Танг (K’Tang Crippler) 


Основное оружие: четыре мощных орудия, установленные в носовой части корабля. 
Дополнительное оружие: осколочные мины очень высокой мощности. 


Корабль хорош: орудия обладают высокой скорострельностью (но, к сожалению, невысоким 
радиусом), мины, взрываясь рядом с кораблем врага, наносят ему серьезные повреждения. 
Однако, он имеет крупный недостаток — низкую скорость перемещения. Его может спокойно 
уничтожить, например, корабль расы Орз (при помощи диверсантов) или корабль Ур-Куан (при 
помощи истребителей). 


Корабль К’Тангов неплохо приспособлен для борьбы против небольших кораблей. Но у него 
практически нет шансов против гигантов с мощным дальнобойным оружием. 


Корабль расы ЛК (LK Sanctorum) 


Основное оружие: скорострельная пушка, имеющая большой радиус поражения, но, к сожале- 
нию, обладающая небольшой мощностью. 


Дополнительные способности: фазовое перемещение. В таком режиме перемещения корабль 
неуязвим как для снарядов, так и для планет и астероидов (он просто проходит сквозь них). 
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Корабль неплох, но, как и большинство кораблей из Квадранта Кессари, обладает невысокой 
скоростью. Кроме того, на включение фазового режима перемещения уходит много энергии. 
После того, как она кончается, корабль опять становится уязвимым. 


Корабль расы Ова (Owa Voyager) 
Основное оружие: ракеты, несущие кассетные заряды. Рядом с кораблем врага они взрывают- 
ся, поражая его большим количеством мелких зарядов. 


Дополнительное оружие: ракеты среднего радиуса действия, лишающие корабль врага управ- 
ления на некоторое время, но не причиняющие ему прямого вреда. 


Корабль был бы неплох, если бы не традиционный недостаток — низкая скорость передвижения. 
Любой корабль, обладающий высокой скоростью, может зайти ему в хвост и спокойно расстре- 
лять. Правда, при этом надо опасаться ракет, вылетающих из кормовой части. Прекрасное сред- 
ство для борьбы с этим кораблем — крейсер Ур-Куан или корабль Утвигов. 


Корабль расы Плоксис (Ploxis Plunderer) 
Основное оружие: маленькие, слабые, но обладающие большим радиусом действия ракеты. К 
тому же нет необходимости прицеливаться -ракеты самонаводящиеся. 


Дополнительное оружие: защитный отражающий щит. 


Этот корабль можно назвать убийцей гигантов — скоростной, с неплохим вооружением. Его сило- 
вое поле отражает все, что попадает в корабль. Недостаток один — этот прекрасный корабль 
обладает минимально возможным экипажем, еще меньшим, чем у корабля Пканк (Pkunk). Но 
если уметь им пользоваться — это грозное оружие. У больших неповоротливых кораблей (Ур- 
Куан, Кор-А) практически нет шансов справиться с ним, но, к сожалению, почти любой скорост- 
ной корабль расправляется с ним быстро. Надо быть очень большим мастером, чтобы уничто- 
жить им корабль Спати, Пканка или Дактаклакпак. 


Корабль расы Вайра-Инго (Vyro-Ingo Invader) 
Основное оружие: слабый атакующий и защитный щит. 


Дополнительное оружие: “следы” в пространстве. 


Корабль оценен создателями игры, как достаточно слабый - всего 10 боевых очков. В основной 
части игры это так, но в тренировочной он может стать грозным оружием в умелых руках. Его 
основное умение — оставлять за собой убийственные следы — возмущения в пространстве. Эти 
следы могут висеть в пространстве некоторое время, создавая своеобразные минные поля. Так- 
тика применения корабля проста: подобраться к противнику, используя защитное и атакующее 
поле, и поставить на его пути несколько “мин”. Недостаток корабля — защитное поле не способно 
погасить удары полностью, и ктому же оно наносит противнику очень небольшие повреждения. 
Кроме того, корабль может быть легко уничтожен стрельбой с большого расстояния. 


Корабль расы Ксчагге (Xchagger Exclave) 
Основное оружие: двуствольное скорострельное орудие, но действующее на небольшом радиусе. 
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Дополнительное оружие: ракеты, путающие клавиши управления у врага, HO не причиняющие 
ему прямого вреда. 


Корабль обладает неплохим вооружением, но он очень слаб. При невысокой скорости он, вдоба- 
вок, еще и медленно разворачивается. Поэтому он представляет собой достаточно легкую ми- 
шень. 


Применение корабля просто. Убегая, поразить врага ракетой, а затем, пока он беспомощен, под- 
лететь и расстрелять из орудий. Но эта тактика сложна в применении из-за невысокой скорости. 


Корабли “Лиги” 


К сожалению, не все корабли “Лиги” представлены в Квадранте Кессари. Ниже приведены те, с 
которыми вы будете участвовать в миссии спасения. 


Корабль расы Арилоу (Arilou Laleelay Skiff) 


Основное оружие: слабый, но самонаводящийся лазер, обладающий высокой скорострельностью. 
Дополнительные способности: телепортация. 


Летающее блюдце Арилоу совершенно не знает сил инерции и гравитации, оно четко слушается 
команд и может резко менять направление движения, а при выключенном двигателе просто 
повисает в пространстве, хотя бы даже около самой планеты. Очень быстрое и верткое, хотя и 
очень непрочное. Специальная способность —телепортация. Арилоу исчезает и мгновенно появ- 
ляется в случайном месте игрового поля. Оружие — самонаводящийся лазер. Если враг в преде- 
лах досягаемости оружия —луч упрется прямо в него. Будьте осторожны —если враг отдалился, 
лазер не выключится, а будет продолжать палить в пространство прямо по курсу, сжигая драго- 
ценную энергию, запас которой у Арилоу невелик, хотя и быстро восстанавливается. 


Арилоу всегда должен быть готов телепортироваться —при любом намеке на опасность. Самая 
безопасная тактика — выйти на параллельный врагу курс, будь он хоть на другом конце экрана, 
и начинать телепортироваться. После пары десятков попыток вы почти наверняка окажетесь 
рядом или почти рядом, а при параллельном курсе, все преимущества — на вашей стороне. 
Вообще любимая тактика Арилоу — пристроиться параллельным курсом и палить, пока можно. 


Можно также крутиться совсем близко от планеты, для Арилоу это несложно, а вот его враг 
будет поставлен в тяжелые условия. 


Если ваш противник использует истребителей или десант, займите такое положение, чтобы между 
вами и ними была планета — глупые десантники врежутся в нее, а ведь каждый из них — это 
кусочек экипажа врага. 


Следует избегать, конечно, кораблей, приспособленных для ближнего боя, но потягаться с боль- 
шинством из малышей вы сможете почти на равных. 


Корабль расы Чммр (Chmmr Avatar) 
Основное оружие: мощный, и очень скорострельный лазер. Лазер жестко закреплен на носу 
корабля, поэтому для наводки вам придется разворачивать корабль. 
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Дополнительное устройство: на корабле установлено мощное магнитное устройство, притяги- 
вающее врага к вам. 


Chmmr — гибрид, созданный совместно расами Чен-Джезу и Ммрнмхрм, назван Аватаром не зря. 
Он легко уничтожит большинство существующих в игре кораблей. Один из самых мощных ко- 
раблей в игре, с огромным количеством экипажа и энергии, быстро энергию восстанавливаю- 
щий, маневренный, но не очень быстрый. 


Сила Чммр — в ближнем бою. На вооружении — мощный лазер. Кроме того, корабль окружен 
тремя боевыми спутниками, автоматически уничтожающими любой движущийся предмет, при- 
близившийся к кораблю, будь то корабль противника или выпущенные им снаряды. Все время, 
пока нажата кнопка специального устройства, действует гравитационный захват — Чммр и ко- 
рабль противника начинают притягиваться друг к другу. Опытные игроки используют захват, 
чтобы тормозить противника или чтобы скорректировать его курс для столкновения с планетой. 
Можно и просто подтянуть врага в сферу действия боевых систем. Лазер и магнит очень активно 
потребляют энергию, спутники же находятся на самообеспечении. 


Немногие корабли способны справиться с титаном Чммр. В основном это те, что могут быстро 
закидать его с дальней и средней дистанции мощными зарядами, уничтожить или ослабить 
которые защитные спутники Чммр не в состоянии. 


Корабль расы Предтеч (Precursor Colony Ship) 


Основное оружие: средней силы небольшие ракеты. Установлены на носу корабля. Поэтому для 
прицеливания вам понадобится разворачивать весь корабль. 


Дополнительное оружие: система противоракетной и противометеоритной защиты. Стреляет 
небольшими слабыми зарядами, но с высокой скоростью. К тому же, система наводится на цель 
самостоятельно. 


В игре вы — Капитан этого корабля. Корабль Предтеч — один из самых мощных кораблей в игре. 
После отказа технологий Предтеч на нем было установлено новое оружие. Огненные адские 
снаряды, стрелявшие по всем направлениям, сменили более слабые ракеты. Но корабль не 
уступает в силе тому кораблю, с которым вы закончили предыдущую часть. Дополнительную 
силу кораблю придает система защиты. Ее можно эффективно использовать в ближнем бою. 
Кроме того, против корабля практически невозможно использовать маленькие истребители Ур- 
Куан и десантников Орз. Добавим к этому описанию приличный запас прочности, большой эки- 
паж, —и портрет корабля готов. Корабль высокоэффективен против небольших кораблей, таких, 
как Пканк и Дактаклакпак, но против бронированных гигантов он слабоват: основное оружие не 
имеет необходимого радиуса действия и силы; кроме того, у него очень небольшой запас энер- 
mu. 


При борьбе с небольшими кораблями самой эффективной тактикой является комбинирование 
обеих систем нападения: отвлекая противника стрельбой с дальнего расстояния, неожиданно 
подойти и расстрелять врага с помощью противометеоритной системы. 
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Корабль расы Землян (Earthling Cruiser) 
Основное оружие: мощные ядерные самонаводящиеся ракеты. 


Дополнительное устройство: система противоракетной и противометеоритной защиты, работаю- 
щая аналогично системам корабля Предтеч. 


Основное оружие крейсера — мощные самонаводящиеся торпеды. В какую бы сторону вы ни 
выпустили ракету, она будет преследовать врага. К сожалению, топливо ракеты ограничено, и 
маневренность оставляет желать лучшего, так что перед выстрелом желательно хотя бы сори- 
ентировать нос корабля на врага или на точку впереди по его курсу, чтобы стрелять с упрежде- 
нием. Максимальный запас энергии позволяет выпустить две торпеды подряд, но если вы сде- 
лаете это, то на некоторое время останетесь без наступательного оружия —перезарядка идет 
медленно. Специальное оружие — батарея маломощных лазеров. Радиус действия очень неве- 
лик, зато может поразить любое количество целей, причем совершенно автоматически. Идеаль- 
ное средство для обороны — уничтожает любые вражеские ракеты или иные физические объек- 
ты, но бессильно против энергетических патронов. Как средство нападения, почти бесполезно. 


Крейсер очень быстро разворачивается, но имеет чрезвычайно слабый двигатель. Как резуль- 
тат — большая инерционность, трудности с изменением курса и разгоном, низкая максимальная 
скорость. Идеальная тактика для крейсера —использовать разгон через планету и, перемещаясь 
с бешеной скоростью, выпускать торпеды из точек, максимально приближенных к кораблю вра- 
га. Второй вариант — на самой большой тяге уходить от противника и, развернувшись к нему, 
выпускать торпеду за торпедой. Всегда старайтесь держаться на максимальном расстоянии от 
вражеского корабля. 


Используйте Землянина против больших и неповоротливых машин противника, которым нелегко 
будет догнать вас. Кроме того, противометеоритная защита прекрасно сносит любой приближа- 
ющийся в пространстве объект (маленькие истребители Ур-Куанов, десантников Ops, мины Дак- 
таклакпак). 


Корабль расы Микон (Mykon Podship) 
Основное оружие: плазмоиды —шары плазмы огромной силы и мощности, кроме того, самонаво- 
дящиеся и атакующие врага на значительном расстоянии. 


Дополнительные способности: регенерация экипажа. 


Очень хорошее боевое средство. Специальное устройство корабля Миконов позволяет восста- 
навливать экипаж значительными порциями. При этом затрачивается полный запас энергии, 
поэтому спецвозможность можно использовать, только накопив энергию до максимума. Опыт- 
ные игроки умеют быстро восстанавливать экипаж. Обычно они делают это в режиме ускоренно- 
го полета при помощи гравитации планеты, когда противнику затруднительно попадать в не- 
большой, быстро летящий шар Микона. Наступательным оружием являются плазменные торпе- 
ды, довольно быстрые, и ктому же самонаводящиеся. Правда, чем дольше такая торпеда нахо- 
дится в полете, тем слабее она становится. Торпеду можно и ослабить, или уничтожить вовсе, 
несколько раз подряд выстрелив в нее. 
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С полным запасом энергии Микон может выпустить сразу две торпеды подряд и часто этим 
пользуется, например, чтобы заманить врага в клещи. Микон выпускает первую торпеду, при- 
нуждая врага на всех парах убегать от нее, а затем выпускает вторую, наперерез. Враг вынуж- 
ден свернуть, и его догоняет первая торпеда, либо лететь дальше, и в него зачастую попадает 
вторая. Имейте в виду, что, запустив две торпеды сразу, Микон надолго останется беззащит- 
ным — его скорость, повороты и восстановление энергии оставляют желать лучшего. 


Еще один совет. Если вы ускорили Микона с помощью планеты, никогда не стреляйте, направив 
жерло в направлении полета. Начальная скорость торпеды невелика, и быстро летящий Микон 
натолкнется на свое собственное оружие. Всегда стреляйте вбок, а лучше — назад. 


Микон — очень своеобразный корабль, и вам лучше решить самостоятельно, против чего вы 
будете его применять. Против Микона можно посоветовать что-нибудь очень быстрое и манев- 
ренное, типа Спати или маленьких кораблей. 


Корабль расы Орз (Orz Nemesis) 

Основное оружие: вращающаяся ракетная установка. Установка запускает мощные ракеты, дви- 
гающиеся на высокой скорости. Выстрел происходит после нажатия клавиши стрельбы. Допол- 
нительная возможность: вращение ракетной установки. Нажимаете клавишу активации спец- 
устройства и одновременно клавишу “влево” или “вправо”. 


Дополнительное оружие: запуск диверсанта. 


Очень оригинальный и сильный корабль, требующий творческого подхода. Имеет очень хоро- 
шую скорость и удовлетворительную маневренность. Он оснащен мощным и далеко стреляю- 
щим орудием. Если нажать и удерживать кнопку специального устройства, то стрелки влево/ 
вправо будут поворачивать не сам корабль, а только его орудийную башню. Вы можете отрегу- 
лировать пушку так, чтобы стрелять вперед, назад, вбок или в любом промежуточном положе- 
нии. Удобно менять таким образом тактику для боя с разными противниками, превращаясь то в 
преследующий, то в убегающий, то в кружащий вокруг корабль, сохраняющий возможность при- 
цельной стрельбы. 


Но, как ни странно, не это замечательное орудие является главной силой Орза. Поистине сверх- 
оружием являются десантники-диверсанты, которые запускаются нажатием кнопки основного 
оружия при нажатой кнопке специального устройства. Эти малыши стараются перехватить ко- 
рабль врага и взять его на абордаж. Имейте в виду: диверсант — это член вашего экипажа, 
запустив одного, вы теряете одного члена экипажа корабля. Если десантник высадился на ко- 
рабль врага, он вступает в ближний бой и начинает постепенно истреблять экипаж врага. Если 
он действует в одиночестве, рано или поздно его все же убьют. Два-три диверсанта на вражес- 
ком корабле почти наверняка означают его верную гибель. После уничтожения корабля врага 
все выжившие десантники вернутся домой на Орз, не забудьте подобрать их. 


Имейте в виду, после запуска десантника тот сначала попытается перехватить врага, а если 
ему это не удастся, станет догонять его. Топливо у них никогда не кончается, и если противник 
достаточно быстр, диверсанты никогда не догонят его и так и будут болтаться за ним, как хвос- 
тики. Умный противник, к тому же, развернется к ним пушкой и попытается сбить, благо они 
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весьма непрочны. Явное самоубийство — запускать десант на корабли, умеющие очищать ближ- 
нее пространство, типа Землянина, Чммр, Ур-Куан или Дуг. 


Пушка Орза хотя и мощна, но попасть из нее довольно сложно, поэтому любой высокоскорост- 
ной малыш будет для него довольно большой проблемой. 


Корабль расы Пканк (Pkunk Fury) 
Основное оружие: слабые, но скорострельные орудия, установленные впереди и по бокам ко- 
рабля. 


Дополнительная способность: быстрое восстановление энергии. 


Хороший корабль, но он —на любителя или для специальных ситуаций. Обычно долго не живет. 
Исключительно скоростной и маневренный аппарат, но очень слабый, как своим экипажем, таки 
энергией. Основное оружие — скорострельные орудия небольшой мощности, зато стреляющие в 
трех направлениях — сразу вперед и в обе стороны. Единственный из всех кораблей, восстанав- 
ливающий энергию не автоматически, а при помощи активации специального устройства. По 
всей видимости, специальное устройство —это передатчик, а корабли Пканков питаются исклю- 
чительно злобой их врагов, так как каждая такая активация/подзарядка сопровождается оскор- 
блением противника. Как правило, при подзарядке Пканк держится вдалеке от врага, что не- 
сложно с его ходовыми качествами, а потом молниеносно идет в атаку. Уникальной особеннос- 
тью Пканка является его способность воскресать после смерти, причем неоднократно. Нам не- 
известны факторы, влияющие на количество воскрешений, зарегистрированы факты как нулево- 
го, так и десятикратного восстановления. 


Пканк хорош против кораблей, несущих, в основном, оружие дальнего радиуса действия, либо 
против тех, к которым, в силу их способности разворачиваться медленно, легко подобраться с 
незащищенной кормы. Ведь бедняге Пканку для атаки надо подлететь почти вплотную. Имеют- 
ся шансы и против маленьких маневренных кораблей с небольшим запасом экипажа — ведь 
оружие Пканка довольно мощно для класса малых машин. Он может также не опасаться ника- 
ких ракет, истребителей и диверсантов — если только сам не натолкнется на них в результате 
неправильного маневра — что не такуж маловероятно, ведь управлять такой вертушкой не слиш- 
ком просто. 


Его практически невозможно использовать против кораблей с сильной противометеоритной за- 
щитой или с самонаводящимся оружием ближнего боя типа Дуг, Арилоу. 


Корабль расы Спати (Spathi Eluder) 


Основное оружие: слабое, но скорострельное орудие на носу корабля. 
Дополнительное оружие: слабенькие самонаводящиеся ракеты среднего радиуса действия. 


Этот корабль был очень эффективен в бою в предыдущей части игры, хотя и в этой части ему по 
зубам большинство противников. Основным оружием является скорострельная пушка, стреляю- 
щая строго вперед очередью снарядов, весьма, правда, невпечатляющих. Из-за этого основной 
пушкой Спати пользуются очень редко. Дополнительным оружием являются слабенькие, но 
быстрые, а главное, самонаводящиеся ракеты, которых Спати с его ничтожным запасом энергии 
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способен выпустить аж три подряд. Именно постоянными ракетными щипками Спати обычно и 
доканывает соперника. Как говорят сами Спати, “Наша тактика — стреляй и беги”. Регенерация 
энергии происходит быстро, да и запас экипажа впечатляет. Основным преимуществом Спати 
является его очень высокая скорость и удивительная маневренность. 


Корабль расы Сирен (Syreen Penetrator) 


Основное оружие: ракетная установка на носу корабля, стреляющая неуправляемыми ракетами 
средней дальности и силы. 


Дополнительное оружие: под воздействием песни Сирен — специального телепатического сигна- 
ла — экипаж атакованного вражеского корабля в скафандрах выбрасывается за борт. После это- 
го экипаж может быть подобран любой из сражающихся сторон. 


Быстрый и верткий корабль. При помощи специальной системы космическим амазонкам удается 
выманивать экипаж противника из корабля в открытый космос. Выбросившийся в космос экипаж 
либо подбирается кораблями (тем или другим), либо погибает. Правда, не может быть выманен 
самый последний член экипажа. Специально на этот случай Сирены вооружены довольно при- 
личной пушкой. 


Тактика Сирены — на максимальной скорости пронестись как можно ближе к корпусу противника, 
и сминимальной дистанции послать зов (чем меньше расстояние — тем больше улов), стараясь 
не попасть под обстрел врага. Надо отметить, что этот корабль стартует с небольшим экипа- 
жем, но имеет кучу места для размещения новоприбывших, так что потенциально может нако- 
пить очень много здоровья. 


Чтобы справиться с Сиреной, необходим корабль, способный не подпустить ее близко к себе, 
либо более быстрый и маневренный, типа Спати. Если вы вынуждены сражаться на машине, не 
очень для данного случая подходящей, старайтесь не двигаться, неподвижно зависая в космо- 
се. Тогда вы самостоятельно сможете легко собрать экипаж, выманенный коварной Сиреной, а 
Сирена рано или поздно подставится под ваши выстрелы. 


Корабль расы Ур-Куан Кзе-За (Ur-Quan Kzer-Za Dreadnought) 


Основное оружие: скорострельная плазменная пушка. 
Дополнительное оружие: запуск истребителей (“Launch Fighters!”). 


Один из самых тяжелых и эффективных кораблей в игре. Главное оружие —чудовищная скоро- 
стрельная пушка, расположенная в носу машины. Огромный запас энергии позволяет Ур-Куану 
выстрелить очень много раз подряд. Энергия, кстати, быстро восстанавливается. Хорошая ма- 
невренность позволяет Ур-Куану довольно эффективно нацеливать эту пушку. Второе оружие — 
запускаемые парой истребители, догоняющие врага и избивающие его лазерами. Внимание — 
топливо истребителей не бесконечно. Через некоторое время они захотят вернуться домой для 
перезаправки. Если в это время скорость Ур-Куана будет слишком большой, и они долго не 
смогут’догнать его, они просто погибнут, а ведь каждый из них — это единица экипажа. 


Если Ур-Куан является вашим врагом, имейте в виду, что истребители тупы и легко врезаются в 
планету. Постарайтесь, чтобы на их пути она оказалась. Другой неплохой способ — уходя от 
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истребителей на полной тяге, развернуть орудия в их сторону и попытаться сбить прямыми 
попаданиями. Иногда выходит неплохо, правда, враг может запустить еще истребители напере- 
рез. От пушки Ур-Куана лучше всегда держаться подальше — это верная смерть. Некоторые из 
кораблей, например, Землянин, Чммр, Дуг, легко справляются с истребителями. 


Лучший кандидат на борьбу с Ур-Куан — Землянин, но ему надо постараться набрать ход в са- 
мом начале и умудриться держать дистанцию. Неплохо может получиться и у Спати, но здесь 
вы потратите много нервов, постоянно уворачиваясь от снарядов суперпушки. Успешно справят- 
ся с проблемой и десантники Ops. А если вы виртуоз, то корабль Утвигов прекрасно справится с 
этим гигантом. Хотя надо обладать отличной реакцией, чтобы гасить выстрелы защитным по- 
лем, а истребителей — шестиствольным орудием. И, наконец, терминатор Ур-Куанов — корабль 
Плоксис. Крохотный, юркий — против него у дредноута нет никаких шансов. Все корабли тяжело- 
го класса будут сражаться с Ур-Куан на равных. 


Корабль расы Ур-Куан Кор-А (Ur-Quan Kohr-Ah Marauder) 


Основное оружие: крутящиеся диски — своеобразные “шурикены”. 
Дополнительное оружие: энергетическая корона. 


Если Чммр — самый мощный корабль в руках начинающего, Ур-Куан является машиной смерти 
для профессионалов. Общепризнанный самый мощный корабль в игре. Он стреляет крутящими- 
ся звездообразными снарядами. Снаряды летят, пока нажата клавиша стрельбы. Как только вы 
ее отпустили, звезда повисает в пространстве и висит там довольно долгое время. "“Минные 
поля”, поставленные таким способом, крайне эффективны (свои мины себя не взрывают). Если 
корабль врага будет находиться достаточно близко, мины даже начнут притягиваться к нему. 
Этим свойством хорошо пользоваться, выставляя “подарки” впереди по курсу врага. Они сами 
подтягиваются на линию полета. Кроме того, специальное устройство позволяет кораблю нано- 
сить удар громадной силы, вызывая огненную корону вокруг себя и уничтожая большинство 
находящихся по соседству объектов, будь то враг или посланные им устройства. На это тратит- 
ся большое количество энергии — половина от полной энергии корабля. Огненная корона часто 
эффективно применяется для усиления тарана. Особенно стоит ее опасаться Чммр, любящему 
притягивать жертвы поближе. Удачно выпущенная корона способна снести все его боевые са- 
теллиты и нанести немалые повреждения. Кор-А — универсальный корабль и успешно противос- 
тоит любому врагу. Очень хороший игрок вполне может справиться с Кор-А при помощи Спати, 
авообще, нужно брать равноценную машину. Хотя есть корабль, с которым он 100% проигрыва- 
eT — это корабль расы Плоксис. Его тяжело поразить — он хорошо защищен отталкивающим 
полем, а его ракеты без промаха разят тяжеловеса. 


Корабль расы Утвиг (Utwig Jugger) 
Основное оружие: скорострельное шестиствольное орудие, направленное вперед и действую- 
щее на среднем расстоянии. 


Дополнительное устройство: защитное поле, поглощающее энергию выстрелов врага. 


Превосходный корабль. На нем установлено мощное наступательное оружие — сшестеренное 
орудие, не требующее затрат энергии, поэтому стреляющее бесперебойно, да ктому же доволь- 
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но далеко. Кроме Toro, защитное покрытие Утвига, будучи активировано, поглощает энергию 
выстрелов противника, и за счет этого пополняет свою. Единственный недостаток — активация 
покрытия требует колоссальных энергозатрат. Поэтому необходимо тщательно следить за уров- 
нем энергии. Если вся она израсходована, то спецвозможности Утвига приходит конец — само- 
стоятельно восстанавливать энергию он не умеет. Утвиг обладает хорошей маневренностью, но 
довольно медлителен, а кроме того, его мощные лазеры не работают, когда активировано за- 
щитное покрытие, так что в любой момент Утвиг находится либо в нападении, либо в обороне. 


Но и обладая всеми этими особенностями, он является в “Звездном контроле-3” одним из луч- 
ших и универсальных кораблей. 


Корабль расы Вукс (Мих Intruder) 
Основное оружие: скорострельный лазер в носовой части корабля. 


Дополнительное устройство: выпускающее зонды, тормозящие корабль врага, но не причиняю- 
щие ему повреждений. 


Основное оружие — носовой лазер большой мощности. Но основное средство борьбы Вукса — 
маленькие зеленые шарики, которые в случае попадания в противника сильно уменьшают его 
маневренность и тягу. Шарики вовсе не быстры и, будучи выпущены, медленно дрейфуют по 
направлению к врагу. Главная радость — в том, что их можно выпустить много, и Вукс растягива- 
ет за собой по космосу длинные пунктирные цепочки, напоминающие сети загонщиков. Проско- 
чить сквозь такую цепочку не представляется возможным, и приходится уклоняться, ожидая, 
пока шарики не выдохнутся и не исчезнут. Зачастую к тому времени Вукс уже готов пускать 
новые, его энергия успешно восстанавливается. Стоит налипнуть хоть одному шарику, как цель 
обречена, после него наверняка последуют и другие. В конце концов, Вукс приближается к пой- 
манному, почти обездвиженному врагу, и уничтожает его из лазера. Вукс не обладает хорошей 
скоростью и маневренностью, и вследствие этого легко уничтожается противником с дальнего 
расстояния. 


У Вукса практически нет шансов против Плоксиса, а при правильном управлении — и Землян, 
Микона, а также кораблей, стреляющих с большого расстояния, таких, как Херальд, Ур-Куаны, 
Утвиги некоторые другие. 


“Звездный контроль” — управление игрой 


Как уже говорилось выше, игра начинается после запуска клавиши “старт основной приключен- 
ческой части игры” (Start Adventure Game) из стартового меню. Сразу после этого вам покажут 
красивую заставку об истории “Звездного контроля-3”. Если вас она не заинтересует, нажмите 
Е$с или щелкните правой кнопкой мыши. Таким образом вы отмените ее просмотр. После этого 
вы — в игре. 


Игра имеет достаточно простое и удобное управление. Оно состоит из нескольких игровых экра- 
нови базируется в основном на использовании мыши. 
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Управление игрой, переход между игровыми экранами 


Как только что было сказано, управление размещено на нескольких игровых экранах. Их назна- 
чение и функции различны, но их объединяют некоторые общие детали. 


Во-первых, все управление игровыми экранами сосредоточено на узенькой панели у правого 
края экрана. Там находятся клавиши управления игрой (иконки с различными рисунками). Ис- 
ключение составляет счетчик игрового времени. Он расположен в левом нижнем углу экрана. 


Для того, чтобы нажать какую-либо из клавиш, наведите на нее мышь и щелкните ее левой 
кнопкой. 


Во-вторых, на всех экранах постоянно повторяется несколько клавиш. Они расположены в пра- 
вом нижнем углу любого игрового экрана. Перечислим их по порядку (сверху вниз): 


Клавиша перехода в карту Квадранта Кессари (Quadrant или Go to Quadrant Screen). По 
карте Квадранта вы можете путешествовать, здесь содержится информация обо всех звездах, 
колониях различных рас и их содержимом. Этому экрану соответствует иконка с уменьшенной 
копией звездной карты. 


Клавиша перехода в экран звездной системы (System или Go to System Screen). В этом окне 
вы можете увидеть планеты системы, в которой вы находитесь, и узнать о принадлежности 
планет различным расам. Кроме того, в этом экране происходят все перемещения между плане- 
тами. Экрану соответствует иконка с моделью звездной системы. 


Клавиша перехода в орбитальный экран (Orbit или Go to Orbit Screen). В этом экране вы 
можете производить разведку планет, собирать артефакты Предтен, и, конечно же, строить но- 
вые базы и перераспределять между ними ресурсы. Кроме того, в этом экране вы можете узнать 
все о содержимом своего корабля — численность экипажа различных рас, артефакты Предтеч, 
собранные вами — и производить перестановки членов экипажа на кораблях ит. д. Для включе- 
ния этого экрана не обязательно находиться над поверхностью планеты. Он может быть вклю- 
чен и в космосе. В таком случае, он показывает только содержимое вашей эскадры. Этому 
экрану соответствует иконка с уменьшенной копией экрана планеты. 


Клавиша перехода в экран колонии (Colony или Go to Colony Screen). Этот экран помогает 
вам детально управлять колонией, осуществляя добычу полезных ископаемых, постройку заво- 
дов различного назначения, постройку кораблей, разработку артефактов ит. д. Иконка с изобра- 
жением поверхности планеты. 


Экран управления игрой (Control или Со to Control Screen). Здесь вы можете настроить неко- 
торые параметры игры (в основном, касающиеся звукового оформления) по своему усмотрению. 
Иконка, на которой изображен круг с красным крестом. 


Счетчик игрового времени (Game time или Adjust Game Speed). Игра протекает в режиме 
реального времени. Счетчик игрового времени позволяет не только узнать текущую дату, но и 
регулировать скорость игры (времени). Щелкните мышью на счетчик. Появится продолговатая 
шкала, на которой красным цветом указан масштаб времени. Чем больше красная полоса на 
шкале, тем больше скорость игры. На полоске находится прямоугольник. Передвигая его при 
помощи мыши, вы изменяете скорость игры. Укажите мышью на прямоугольник, затем нажмите 
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левую клавишу мыши и, для изменения масштаба времени, передвиньте прямоугольник к одно- 
му из концов шкалы. Счетчик на всех игровых экранах всегда расположен в одном месте — у 
нижнего левого угла экрана. Помните об этом. 


Далее в тексте эти клавиши мы будем называть клавишами перехода. 


Более подробно об игровых экранах будет рассказано ниже. При описании экранов мы будем 
сначала рассматривать их внешний вид, а затем действия, производимые в них. 


Экран с картой Квадранта Кессари 


Как уже упоминалось, в этом экране представлена карта исследуемого вами Квадранта Кесса- 
ри. Карта сделана в трехмерной проекции. Она занимает основную часть экрана. 


Клавиши управления картой 


Все клавиши управления расположены у правой части окна. Их назначение (клавиши описыва- 
ются по порядку, сверху из левого угла экрана — вниз в правый): 


Включение/выключение режима вращения квадранта (Rotate Star Map оп/оН, иконка с изо- 
бражением вращающихся стрелок). Комментарии излишни. При включении режима звезды Ква- 
дранта начинают вращаться, при выключении, соответственно, перестают. В случае необходи- 
мости, вы можете повернуть карту вручную. Для этого под кнопкой (иконкой) находится неболь- 
шая полоска с красной точкой внутри. Перемещая мышью красную точку, вы поворачиваете 
карту Квадранта. Если красная точка у левого края полосы, то колония землян на Гелиосе 3 
(Helios 3) — у левого края карты. 


Включение/выключение названий на карте (View stars by Names/ by Label, иконка с кучей 
табличек). Эта клавиша включает либо выключает “собственные” имена звезд на карте. В слу- 
чае, если “собственные” имена выключены, работает режим пометок. Помечаются родные пла- 
неты рас, а все остальные звезды даются под собственными названиями. Пометки создаются 
компьютером автоматически. В случае, если 
включены только названия, пометки не показы- 
ваются. 


Иногда вам необходимо найти какую-либо кон- 
кретную звезду. Искать, просматривая все звез- 
ды подряд, неудобно. И ненужно. В карту встро- 
ен режим быстрого поиска. Под кнопкой (икон- 
кой) расположена небольшая полоска, на кото- 
рой вы можете ввести с клавиатуры нужное на- 
звание. Кстати, вводить полное название нет 
необходимости. Система поиска нужной звез- 
ды работает по принципу обычного фильтра. 

> ок Поясним на примере. Найдем систему Гелиос 
Звездная карта (Helios). Для начала введем “Н”, компьютер от- 
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реагирует на набранную букву, оставив только 
звезды, название которых начинается с“Н”. За- 
тем введем вторую — “Е”. Компьютер оставит 
только звезды, начинающиеся на “Не”. После 
ввода третьей буквы круг поиска сократится до 
нескольких систем, среди которых найти нужную 
не составит труда. Таким образом, эта система 
поиска звезд дает возможность запоминать не 
все названия полностью, а всего лишь первые 
несколько букв. 


Включение/выключение режима просмотра 
колоний (View Known Colonies). Задействовав 
эту клавишу, вы увидите все найденные или ос- 
нованные вами колонии. Под названием звезды 
появится небольшая серая табличка с портре- 
том представителя расы находящейся здесь колонии, а рядом с табличкой появится число ко- 
лоний этой расы в данной системе. Над числом колоний расположена полоска-сигнализатор, 
показывающая принадлежность колонии: зеленая полоса — союзники, синяя — нейтральные, крас- 
ная — враги. 





Путешествие между звездами 


Включение/выключение просмотра артефактов Предтеч (View Known Artifacts). Если на 
какой-нибудь базе оставлен и разработан артефакт, то под названием звезды появится серая 
табличка с изображением этого артефакта. 


Включение/выключение просмотра кораблей в звездных системах (View Known Ships). 
Показывает расположение и количество кораблей в исследованных вами звездных системах. 
Над числом кораблей (как и в случае с колониями) — цветная полоска, показывающая принад- 
лежность корабля: зеленая полоска — друг, синяя — нейтрален, красная — враг. 


Включение/выключение просмотра резервов топлива (View Known Fuel Sources). На базах 
вырабатывается топливо для вашего корабля-носителя. Без него вы не сможете летать в Ква- 
дранте. После включения клавиши, рядом с системой, если у вас там есть база, появляется 
резерв топлива, произведенного там и хранящегося на складах. 


Перемещение по Квадранту 


Перемещение в пространстве производится при помощи мыши прямо на карте. Ваше расположе- 
ние показано зеленым кружком, исследованные звезды обозначены как крестик, а неисследо- 
ванные — как точка. После щелчка левой кнопкой мыши на карту вы переключаетесь в режим 
навигации. Ваше расположение на карте и курсор мыши соединяет прямая, рядом с которой 
обозначено расстояние до цели. Укажите звездную систему, которую вы хотите посетить, и по- 
BTOPHO щелкните левой клавишей. Секунда — и вы там. Для выхода из режима навигации нажми- 
те на клавиатуре Е$с или щелкните правой кнопкой мыши. 


Перемещение в пространстве ограничено запасом топливау вас на борту. При включении режи- 
ма навигации автоматически включается режим, демонстрирующий возможную дальность по- 
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лета корабля на карте Квадранта Кессари. Даль- 
ность полета показана следующим. образом: 
круг на карте, звездные системы зеленого цве- 
та — топлива хватает на полет до указанной сис- 
темы и на возвращение к исходному состоянию; 
красный цвет — “билет в один конец”, топлива 
на полет до указанной системы хватит, а на 
возвращение оттуда — нет; фиолетовый цвет — 
ваших запасов топлива недостаточно для того, 
чтобы достигнуть цели. Так как карта трехмер- 
ная, то некоторые “красные” звезды оказывают- 
ся в зеленой области, а некоторые фиолето- 
| = _ ые- в красной. В этом случае вам поможет 
Обзор звездной системы прямая между исходной системой и целью по- 
лета (курсором мыши). Ее цвет также меняется 
в зависимости от направления полета и количества топлива. Эта система очень удобна: она 
позволяет реально оценить ваши ресурсы и не ошибаться при расчете передвижений в галактике. 























Экран звездной системы 


Этот экран показывает содержимое звездной системы и состав вашего флота. Кроме того, при 
помощи этого экрана вы можете перемещаться внутри звездной системы. Этот экран состоит из 
трех окон и клавиш перехода, расположенных, как и в других окнах, вдоль нижнего правого края 
экрана. 


Описание экрана 


Вверху экрана располагается окно системы. На нем вы можете увидеть стилизованное изобра- 
жение звезды, планет и лун в этой звездной системе. Название звездной системы приведено в 
верхнем правом углу окна. Если на планете находится колония, то она отмечена надписью, 
сообщающей, какой расой она основана. 


Другое окно — экран радара на вашем корабле. Оно расположено в нижнем левом углу экрана. 
Оно показывает на схеме системы имеющиеся там колонии, их принадлежность и флот, дрей- 
фующий на орбитах планет. Принадлежность показана при помощи цвета: зеленый — союзники и 
дружелюбно настроенные колонии, синий — нейтральные, красный —враги. 


Окно флота расположено в нижнем правом углу рядом с клавишами перехода. Это окно показы- 
вает состав сопровождающего вас боевого флота. Кроме того, оно позволяет производить опе- 
рации с флотом (разделение на группы и соединение флотов). Также оно позволяет оценить 
боеготовность судов: рядом с каждым судном проставлена численность его экипажа. 


Управление экраном почти полностью построено на использовании мыши. 
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Возможные действия 


В этом экране можно получить информацию о 
системе и произвести следующие действия. 


Информация о системе 

Радар дает вам получить первоначальные све- 
дения о системе. Укажите интересующую вас 
планету в окне системы, и под ней сразу появят- 
ся результаты сканирования, напечатанные зе- 
леным мелким шрифтом. Обычно это сведения 
о ресурсах на планете, температурном режиме 
и составе атмосферы. Колонии, раскопки и раз- 
личные аномалии, представляющие места потен- 
циальных раскопок, выделены ярко-желтым цве- Сканирование планеты 
том в составе прочих сведений о планете или 

луне. 




























































































Операции с флотом 
Выбранный для каких-либо действий флот на карте обозначен желтым цветом. Обычно, когда 
вы входите в систему, выделяется ваш флот сопровождения. Для того, чтобы выделить флот, 
укажите на него мышью на экране радара и щелкните левой кнопкой мыши. Для отмены выделе- 
ния щелкните правой кнопкой на экран радара. Если в системе нет выделенных флотов, все они 
окрашены в зеленый цвет. 


Передвижение в системе 

Выделите мышью флот в окне радара. Затем укажите на окне системы планету или луну, на 
которую вы хотите переместиться. Конечную точку перемещения можно указать и на экране 
радара. Если флот находится на орбите планеты, планета в окне системы начинает вращаться. 
В случае, если вам надо пройти через проход в квазипространство, укажите на него мышью, и 
вы пройдете (если он доступен для прохода в это время). 


Объединение двух флотов 

Выделите один флот и в качестве конечной цели перемещения укажите другой флот. Флоты 
объединятся. В состав флота не может входить более 25 кораблей. Поэтому, если два флота в 
сумме составляют более 25 кораблей, компьютер разделит присоединяющийся флот на два. 
Первая часть дополнит флот до 25 кораблей, а вторая встанет рядом в качестве резервного 
флота. 


Выделение кораблей из состава флота 

Выберите предназначенный для разделения флот. В окне флота выделите при помощи мыши 
корабли, предназначенные для вывода из состава флота. Выделенные корабли обведены жел- 
той рамкой. После этого укажите на радаре или в окне системы, куда им надлежит переместить- 
ся. Флот разделится. Для отмены выделения щелкните мышью на выделенный корабль. 
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Экран планеты 


Этот экран имеет много функций. Он показывает: предметы, находящиеся на борту вашего ко- 
рабля, состав команды и его “расовое” содержание, состав вашего флота и его состояние, от- 
дельные корабли на орбите планеты, не входящие в состав флота, и, конечно же, финальные 
результаты сканирования планеты с орбиты. Экран разбит начетыре окна, расположенные сверху 
вниз одно над другим. Вдоль правого угла внизу, как обычно, размещены клавиши перехода в 
другие экраны. Все окна (за исключением информационного окна) разбиты на более мелкие 
прямоугольные ячейки. 


Содержимое корабля 
Это первое, самое верхнее окно разбито на три части. 


Первая часть окна — три ячейки, показывающие запасы корабля: количество ресурсов на борту 
(Resource Units), запас топлива (Fuel) и число модулей для колонизации планет (Colony Pods). 


Вторая часть — список артефактов на борту, ячейки правее списка ресурсов. Первый среди арте- 
фактов присутствует на борту с самого начала игры — ИКОМ (ICOM). Это ваш бортовой компью- 
тер и самый главный советчик в игре. За ним располагаются все найденные вами артефакты. 
Под этими ячейками расположена полоска серого цвета, объединяющая их. В случае, если вы 
несете на своем корабле более 14 предметов, на полоске появится небольшой квадрат. Переме- 
щая его мышью, вы сможете пролистать список предметов. 


Третья часть окна — это второй ряд ячеек (иконок с рисунками различных рас). Эти ячейки пока- 
зывают, какие расы вы несете на своем корабле. Под каждой ячейкой указано число представи- 
телей расы, присутствующих на борту. 


Состав флотилии 


Это окно показывает, какие корабли находятся 
на орбите планеты. Оно расположено под окном, 
представляющим содержимое корабля. Каждый 
корабль занимает одну ячейку. Ваш флот сопро- 
вождения всегда стоит первым перед другими 
кораблями, не входящими в его состав. Если на 
планете есть Звездная база (Star Base, см. ниже 
здания колонии), то ее значок всегда стоит пер- 
вым во втором ряду ячеек. 














Рядом с каждым кораблем показано его состоя- 
ние: текущее и максимальное количество экипа- 
жа на борту. Корабли, входящие в состав флота 
сопровождения, отмечены маленькой копией ко- : 
рабля Предтеч в правом верхнем углу каждой ИКОМ 
ячейки. 
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Информационное окно 


Оно расположено под окном с кораблями. В нем вы можете обнаружить информацию об арте- 
фактах, сообщения от техников, обслуживающих корабли, информацию различных сенсоров и 
сканеров и прочие виды информационных сообщений. 


Окно сканирования поверхности 


Это самое нижнее окно. На нем в виде цветовой гаммы переданы результаты сканирования 
поверхности планеты. По результатам сканирования вы можете судить о пригодности планеты к 
заселению. 


На поверхности планеты могут находиться артефакты (точки с волнами вокруг них) и колонии 
(обозначены как здания). Планета может быть и просто пустой. В случае, если планета пуста и 
пригодна для жизни, у вас есть раса, которая может поселиться там, и лишний модуль для 
колонизации планет (Colony Pods) —вы можете организовать там свою колонию. В случае, если 
там есть артефакт, организуются раскопки (необходимо то же, что и при создании колоний). 


Каждая планета может иметь только одну колонию. Ее способны организовать представители 
только одной расы. Эта колония производит вам корабли этой расы, снабжает их экипажем, ивы 
имеете возможность общения с представителем данной расы. 


Действия, возможные в экране планеты 
В этом экране вы можете произвести следующие действия: 


Совет от компьютера ИКОМ 

Щелкните левой кнопкой мыши на ИКОМ (ячейка в верхнем ряду с изображением красного гла- 
за). Вам предложат на выбор две функции: исследование (Examine) и разговор (Talk to). Иссле- 
дование предмета даст его описание. В случае с ИКОМ, это оценка его работоспособности. 
“Разговор” позволит вам общаться с ИКОМ. 


Исследование неизвестных предметов 

Щелчок левой кнопкой мыши на предмет выдаст меню из двух пунктов: исследование (Ехатте) 
инаучная разработка предмета (Research). Исследование даст описание предмета, а разработ- 
ка — возможность его использования. Но научная разработка предмета возможна только при 
наличии на планете лаборатории (Research). 


Операции с экипажам кораблей 

В экране планеты вы можете проводить следующие операции с экипажем: перераспределение 
экипажа между вашим кораблем и базой, боевым кораблем, раскопками. Щелкните на какую- 
нибудь расу у вас на корабле. После этого появляется маленький экран управления командой 
корабля. С левой стороны на нем корабль Предтенч, а с правой стороны — база, корабль, модуль 
корабля, уходящий на раскопки. Между ними расположено несколько шкал. На каждой шкале 
есть прямоугольник, отвечающий за баланс экипажа. Укажите мышью на прямоугольник, нажми- 
те клавишу и, удерживая ее, сдвиньте вправо (передать экипаж с корабля куда-либо) или влево 
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(снять экипаж откуда-либо). После окончания операций с экипажем щелкните левой кнопкой 
мыши на маленький экранчик или нажмите на клавиатуре Enter. 


Операции с ресурсами корабля (Resource Units) 

Операции с ресурсами проводятся аналогично операциям с командой. Вы можете или переда- 
вать ресурсы в колонию, или забирать их оттуда. Ресурсы (Resource Units) в игре играют роль 
денег. Они тратятся при постройке базы, модернизации кораблей и т. д. Щелкните на иконку 
ресурсов (первая в самом верху экрана), после этого появится маленький экран со шкалой. 
Смещая прямоугольник по шкале вправо или влево, вы передаете или забираете ресурсы из 
колонии. Распределение ресурсов в игре имеет важное значение. При описании прохождения 
игры мы дадим несколько советов, которые помогут вам сориентироваться в этом вопросе. 


Модернизация кораблей 

Корабль может быть модернизирован в любой дружественной колонии, имеющей Звездную базу 
(Star Base), при наличии разработанного артефакта, позволяющего модернизировать корабль, и 
1000 единиц ресурсов, составляющих цену любой модернизации. Щелкните мышью на звезд- 
ную базу (окно кораблей на орбите планеты, начало второй строчки кораблей, иконка с трехкор- 
пусным металлическим объектом). После этого появится список кораблей, которые вы можете 
модернизировать. Выберите нужный корабль, щелкните на него мышкой — и процесс модерниза- 
ции завершен. Корабль улучшен. Если список кораблей на модернизацию не появляется —у вас 
нет кораблей, которые можно улучшить. Или, что более вероятно, нет артефактов, необходимых 
для этого. 


Проверка планеты на возможность создания колонии 

Проведите мышью по разноцветной поверхности планеты после сканирования. Одновременно 
наблюдайте за сигнализаторами, расположенными под иконками с расамиу вас на борту. Сигна- 
лизатор — пять маленьких полосок под каждой иконкой. Полоски окрашиваются в зависимости 
от условий, отмеченных на карте планеты: зеленые — удобные для проживания данной расы, 
желтые — терпимые, красные —плохие, черные — эта раса здесь жить не может. Пять зеленых 
полосок — превосходное место, дающее максимальный прирост колонии. 


Создание колонии 

Создание колонии возможно только на незанятой планете. Выберите место для колонии так, как 
описано в предыдущем пункте. Щелкните левой кнопкой мыши в это место, а затем — на расу, 
лучше всего подходящую для этого места. После этого появится экран транспортировки. Пере- 
ведите на модуль с корабля колонистов. Количество колонистов остается на ваше усмотрение. 
Жмите Enter или щелкните левой кнопкой мыши -— и колония создана. Кстати, колония может 
быть основана, если есть свободный модуль для колонизации планет (Colony Pods). 


Раскопки 

Найдите местоположение артефакта Предтеч (аномальную планету). После того, как выйдете 
на орбиту планеты, просканируйте место около предмета, чтобы выбрать расу, которая полетит 
на раскопки. Зеленые полоски под расой — идеальный показатель. Щелкните мышью на арте- 
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факт, переведите на посадочный модуль (мо- 
дуль для колонизации планет — Colony Pods) не- 
сколько колонистов и жмите Enter. Через неко- 
торое время, когда предмет будет найден, коло- 
нисты вернутся на корабль. Процент потерь (по- 
гибших) будет зависеть от окружающих условий. 
Модуль будет потерян в любом случае — это 
плата за артефакт. Эскадра может не ждать окон- 
чания раскопок, а продолжать полет и вернуть- 
ся за предметом позднее. 


После того, как предмет переводится на корабль, 
команда техников осматривает его и дает пред- 
варительную оценку. Оценка появится в инфор- 
мационном окне. 





Колония с высоты птичьего полета 


Экран колонии 


Это один из самых важных экранов — здесь вы будете планировать развитие своих колоний. 
Этот экран доступен вам для просмотра только в том случае, когда корабль Предтеч с флотом 
сопровождения находится на орбите планеты с вашей колонией. Основная часть экрана занята 
окном с изображением колонии и ее содержимого (зданиями, распределением рабочих мест ит. д.). 
Вдоль правого края экрана (сверху вниз) расположено 6 экранчиков, показывающих продукцию, 
выдаваемую колонией, а ниже — стандартные 5 клавиш перехода в другие экраны. 3 экранчика в 
верхнем левом углу (с картинками ресурсов, топлива и колонизационных модулей) показывают 
содержимое колонии. 


Задача колоний — производить ресурсы, корабли, экипаж к ним и все то, в чем нуждается ваш 
флот в Квадранте Кессари. 


Все колонии управляются игроком самостоятельно. 


Наземные постройки в вашей колонии 


Строительство различных объектов и развитие колоний — вот первоочередная задача, над кото- 
рой вам предстоит потрудиться. Каждое строительство на планете требует трех вещей: завода 
(строится одновременно с созданием колонии), единицы ресурсов (RU) и рабочей силы (колонис- 
ты). Всего существует семь видов построек: 


Шахты (Mines) 

В шахтах добывают полезные ископаемые — руду (Ore Units). Это основа экономики каждой 
колонии. Планета считается богатой, если на ней обнаружены большие залежи ресурсов (ресур- 
сы можно обнаружить из космоса, см. выше пункт “Информация о системе”). Чем больше ресур- 
сов, тем в большем объеме и быстрее вы добываете руду. Если на планете ноль ресурсов — 
руда не добывается. 
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Завод по очистке топлива (Fuel Refinery) 

Этот завод перерабатывает руду, добываемую в шахтах, в топливо для корабля Предтеч и фло- 
та сопровождения. При полете внутри звездной системы топливо не тратится, но двигатели, 
позволяющие перемещаться между звездами (Warp Bubble Interstellar Drives), требуют для 
работы большое количество топлива. Кстати, радиус работы этого двигателя ограничен только 
запасом топлива. Топливо переправляется на корабль Предтеч автоматически, сразу после за- 
хода на орбиту планеты, несущей колонию. 


Очистной завод (Refinery) 

Задача этого объекта — перерабатывать руду в единицы ресурсов (Resource Units). Ресурсы 
(RU) — это эквивалент денег в игре “Звездный контроль”. Они требуются для постройки любого 
объекта на базе: здания, корабля, проведения его модернизации ит. д. Ваша задача — перерас- 
пределять ресурсы между колониями (см. выше пункт “Операции с ресурсами”). 


Завод (Factory) 

Завод производит постройку новых наземных модулей и расширение старых. Для этого необхо- 
димы ресурсы. В первую очередь завод создает те здания, которые компьютер считает наибо- 
лее важными. Например, если максимальный предел для шахт, очистных заводов или населе- 
ния достигнут, то компьютер строит эти здания в первую очередь. В случае, если колония пол- 
ностью отстроена, завод перестает работать, и его продукция равна нулю. 


Звездная база (Star Base) 


Производит из ресурсов (единиц ресурсов, Resource Units) новые боевые корабли. Построенные 
корабли ожидают вашего прибытия на орбите планеты, защищают ее от вторжения. Если есть 
необходимость, они включаются в состав флота. 


Завод по производству модулей для колонизации (Landing Pod Factory) 
Перерабатывает ресурсы в новые модули. Все произведенные модули после выхода на орбиту 
колонии автоматически переправляются на ваш базовый корабль. 


Лаборатория (Research) 


Это здание позволяет разрабатывать артефакты Предтеч, найденные в Квадранте Кессари (см. 
“Исследование неизвестных предметов”). 


Управление колонией 


Управление колонией достаточно просто. Для этого вам необходимо научиться перераспреде- 
лять ресурсы между различными базами и уметь распределить колонистов по различным пред- 
приятиям внутри колонии. 


Как производить операции с ресурсами, было объяснено выше (см. выше пункт “Операции с 
ресурсами”), а советы по этой теме будут приведены при описании прохождения игры. 


Остается пояснить, как производить операции с колонистами. Для этого рядом с каждым здани- 
ем в экране колонии присутствует шкала занятости, с помощью которой и производится распре- 
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деление колонистов на базе. Ha шкале есть небольшой прямоугольник. Перемещая его мышью 
вправо или влево, вы или назначаете новых рабочих, или снимаете их. Зеленая полоска на 
шкале показывает отношение числа рабочих на объекте ких максимальному на данный момент 
числу (в процентах). Красный цвет шкалы показывает, что объект еще не построен или не рабо- 
тает по какой-то причине. 


Кроме того, при помощи этой шкалы можно выставить приоритет (первоочередность) какой-либо 
постройки. Поясним на примере. Иногда зеленая полоска выросла только до середины шкалы, 
но по численности рабочих уже достигла максимума (смещение ее вправо не приводит кувели- 
чению числа рабочих). В этом случае можно сказать, что производство работает с максималь- 
ной нагрузкой. Смещение равновесия на шкале занятости вправо (назначение новых рабочих) 
приведет к появлению приоритета в строительстве. Компьютер сочтет необходимым задейство- 
вать новых рабочих на этом предприятии и начнет его модернизацию или строительство еще 
одного такого же объекта. Красная полоса также задает приоритет в строительстве (ноль рабо- 
чих, но вы назначаете новых — возникает необходимость их задействовать). 


Информация о функционировании заводов, очистителей и шахт приведена в нижнем правом 
углу экрана. 100% — это хороший показатель. Значит, все ваши предприятия работают на пол- 
ную мощность. 


Информация о колонии 


Для информирования вас о жизнедеятельности колонии служат 6 экранчиков с различными ри- 
сунками, расположенные вдоль правого края экрана (сверху вниз): 


Население (Population) 

Эта иконка показывает расу, контролирующую колонию, и численность колонии. Маленькая шкала 
под иконкой показывает плотность населения в колонии. Если шкала полностью красная — коло- 
ния заселена полностью, и требуется постройка новых бараков ДлЯ KONOHUCTOB (бараки колонис- 
тов располагаются над шахтами). 


Руда (Ore Unit) 

Иконка показывает кусок руды. Число под иконкой показывает количество руды на складах. 
Руда производится в шахтах. Если это число растет — колония производит руду быстрее, чем 
успевает переработать. Шкала под иконкой показывает загруженность складов рудой. Если шкала 
полностью красная — склады забиты полностью, и требуется постройка новых. 


Ресурсы, единицы ресурсов (Resource Units) 

Иконка, показывающая два стержня и разряд электричества между ними. Ресурсы производит 
очистной завод. Под иконкой —количество ресурсов на складах. Шкала под иконкой показывает 
загруженность складов ресурсами. Если количество ресурсов на складах растет — очиститель 
производит их быстрее, чем потребляет колония. Если склады заняты полностью, фабрика про- 
изводит новые. 
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Строительство объектов (Factory Progress) 
Эта иконка показывает, строительством какого объекта занят завод. Кроме того, число в процен- 
тах и степень заполнения шкалы под иконкой сообщают о степени его готовности. 


Постройка кораблей (Ship Build) 
Иконка показывает, какие корабли строит база. Число в процентах и степень заполнения шкалы 
под иконкой сообщают о степени готовности корабля. 


Разработка артефактов (Research Artifact) 
Иконка показывает, какой артефакт разрабатывают ученые планеты. Число в процентах и сте- 
пень заполнения шкалы под UKOHKOU сообщают о степени продвижения разработок. 


Кроме этих экранчиков и стандартных клавиш-иконок перехода в другие экраны, на этом экране 
есть еще три иконки. Они показывают содержимое по трем позициям: ресурсы (Resource Units, 
иконка, показывающая два стержня и разряд электричества между ними), топливо (Fuel, иконка 
с работающим ракетным двигателем) и модули для колонизации планет (Landing Pod, иконка со 
спускаемым аппаратом). Эти иконки помогут вам сориентироваться в том, что для вас необходи- 
мо на данный момент. 


Экран управления игрой (Control Screen) 


Этот экран поможет вам настроить игру по вашему усмотрению. После перехода в этот экран 
большая его часть окрасится в черный цвет. Все клавиши (иконки управления) сосредоточены 
вдоль нижнего правого края экрана. Эта часть управления присутствует в любой игре. Думаем, 
что здесь у вас не возникнет вопросов, поэтому мы перечислим все клавиши-иконки (сверху 
вниз), не описывая их: 


* Сохранить игру (Save Game); 

* Восстановить игру (Load Game); 

* Конфигурация звукового оформления игры (Configure Sound); 
* Вернуться в игру (Return to Adventure Game); 

* Выход из игры (Quit Adventure Game). 


При конфигурации звукового оформления игры появляется подменю: 


* Выставить громкость музыки (Set Music Volume); 

* Выставить громкость звуковых эффектов (Set Sound Volume); 

¢ Выставить громкость звуковых сообщений (Set Voice Volume); 

* Включение/выключение текстового режима сообщений (Set Text With Voice On/Off); 
*. Выход и сохранение новой конфигурации (Exit Configuration with new Setting); 

* Выход и сохранение старой конфигурации (Exit Configuration with old Setting). 


Экран дипломатии 


Это последний из экранов, в которых может происходить действие игры. Специально в него вы 
зайти не можете. Он включается только тогда, когда вы встречаете собеседника на просторах 
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галактики. Этот экран более чем прост. Ero цент- 
ральную часть занимает портрет представителя 
расы, встреченной вами. Под ним в текстовом 
режиме печатаются сообщения и ответы на них. 


После встречи с кем-либо (к примеру, когда вы 
прибыли на орбиту колонии) включается режим 
диалога (дипломатии). Представитель встречен- 
ной расы выдает вам какое-нибудь сообщение, 
после чего вам предоставляется возможность 
выбрать ответ из нескольких вариантов, услуж- 
ливо предложенных компьютером. 





Здесь необходимо дать один совет: будьте ак- 
куратны в разговорах. В противном случае, даже 
ваши союзники отвернутся от вас, и вам придет- 
ся разбирать неприятности одному. К Tomy же, на вас ложится ограничение: вы не должны унич- 
тожать разумные (Sentient) существа в Квадранте. Вам предоставлена только возможность за- 
щищаться от нападения. Сразу скажем, что спровоцировать такое нападение очень легко. Не- 
верное движение в звездной системе, ошибка в разговоре — и за вами “вскоре прилетят”. 





Здравствуйте! Вы меня еще помните?" 


На этом описание управления можно закончить и перейти кболее волнующему моменту — опи- 
санию прохождения игры. 


Прохождение игры 


Ваши задачи в игре 
В игре вы будете иметь две основные задачи: 


1 Найти причину разрушения пространственно-временного континуума, а затем восстановить 
подпространство и межзвездные путешествия. 


2 Предотвратить уничтожение рас в вашем районе галактики. Поверьте, видение Капитана (роль 
которого вам предстоит играть) об уничтожении рас в вашем секторе галактики — не шутка. 


Кроме этих основных целей, у вас окажется несколько побочных задач, которые вам будет необ- 
ходимо выполнить для достижения основных целей игры. Среди них: 


* Первым делом, восстановите связь с посланными в Квадрант колонизационными группами. 
+ Проведите исследование Кессари Квадранта. Это одна из главных ваших задач. 


° Постарайтесь колонизировать максимальное количество миров. Это даст дополнительную 
базу для рас лиги, а вы получите дополнительные корабли и экипаж к ним. 


* Находите новые расы — это поможет вам в выполнении ваших задач. Кроме того, эти встречи 
могут принести новых союзников, а это — новые корабли и ресурсы и, самое главное —инфор- 
мация о Квадранте. 
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. Ищите артефакты, оставленные цивилизацией Предтеч, и разрабатывайте их. Всего в игре их 
около 40 штук. Это даст вам дополнительные технологии, возможность совершенствовать 
корабли и многое, многое другое. 


Для победы в игре вам необходимо найти врагов в Квадранте Кессари и уничтожить их. Хотя 
некоторых из них вам предстоит переманить на свою сторону. Сразу предупредим, что вас ждет 
грандиозная финальная битва, по размаху превосходящая уничтожение боевой платформы Са- 
Матра в конце “Звездного контроля-2”. 


Ресурсы, предоставленные вам для решения задач игры 


В ваше распоряжение в Квадранте Кессари будет предоставлено 11 колонизационных групп, 
состоящих из различных рас лиги. С началом игры все колонизационные группы переправляют- 
ся в Квадрант при помощи разработанного Капитаном корабля Предтеч (вами) транспортера, 
созданного на основе технологий Предтеч (Warp Bubble Transport System). По странному стече- 
нию обстоятельств, все расы окажутся раскиданными по Квадранту. Как уже говорилось, пер- 
вая задача —установить контакт со всеми группами, посланными в экспедицию. 


Расы, посланные в Квадрант: Чммр (Chmmr), Земляне (Human), Микон (Mycon), Орз (Orz), Пканк 
(Pkunk), Спати (Spathi), Сапокс (Supox), Сирен (Syreen), Ур-Куан Кзе-за (Ur-Quan Kzer-Za), Утвиг 
(Utwig), Вукс (Мих). Но, к сожалению, не все расы успеют соединиться с вами в Квадранте — о 
печальной судьбе колонии Сапокс вам предстоит узнать самом начале игры. 


Ваша боевая эскадра в начале игры — всего один корабль Предтеч. Но этого вполне достаточно. 
Корабль Предтеч признан всеми, как один из самых мощных боевых кораблей. В дальнейшем 
вы можете развивать эскадру, получая корабли, построенные колониями различных рас. Коло- 
нии рас — вот ваша опора в Квадранте. 


В техническом плане, вы оснащены просто превосходно. Не говоря о хорошем оружии на борту 
корабля, на нем установлена поистине бесценная вещь — ИКОМ (ICOM, Interconferencing and 
Monitoring System). Это компьютер Предтеч. Он 
будет помогать вам в игре: выдавать информа- 
цию к размышлению, подсказывать необходи- 
мые действия. 


Кроме этого, с вами в Квадрант послана коман- 
да ученых: Технологическая команда (Tech 
Теат, далее в тексте Т.Т.). Она независимо от 
вас будет производить исследование истории 
Предтеч и разрабатывать артефакты, назначе- 
ние которых осталось непонятным. Результаты 
будут неизменно сообщаться вам. Недостаток 
у команды один: вы не можете управлять ею по 
своему усмотрению. 





“Pad видать ae einandua? 7 _ Вот, пожалуй, полный список тех ресурсов, с 
которыми вы начнете игру. Все остальные пред- 
меты и ресурсы вам предстоит найти на месте 
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B Квадранте Кессари. Вы должны рассчитывать только на свои силы: связь с вашим родным 
районом галактики потеряна из-за разрушения пространственно-временного континуума. 


n рохождение игры 


По сообщениям ее создателей, игра не имеет фиксированного прохождения. В игре вы можете 
решать одновременно несколько задач. Кроме того, некоторые события в игре имеют вероят- 
ностный характер и зависят от двух вещей: от уровня развития ваших колоний и времени, про- 
шедшего с начала игры. Поэтому, приведенные ниже сведения по прохождению игры — всего 
лишь один из вариантов ее развития. Вы можете — и мы рекомендуем вам попробовать — пройти 
игру самостоятельно. При прохождении игры вы должны опираться на советы ИКОМ”а. По сути 
дела, этот компьютер — подсказка для игрока, встроенная создателями игры. 


Начало игры. Установление контакта между колониями 

Игра начинается после того, как ваш корабль попадает в Квадрант Кессари. Вы оказываетесь в 
системе Гелиос (Helios). В ней располагается первая из колонизационных групп — Земляне. По- 
дойдите к планете и обсудите обстановку с командиром базы. Обсудите с ним цель вашей 
миссии и задачи, возникшие перед вами. 


Затем облетите остальные группы, посланные с вами в Квадрант. Ниже приведена таблица рас- 
положения опорных планет всех рас лиги в Квадранте Кессари. 


Таблица 1 

Планета 
Земляне Гелиос (Helios) Планета 3 
Спати Гошен (Goshen) Планета 4 
Сирены Эстат (Astarte) Планета 1 
Вукс Салакия (Salacia) Планета 2 
Микон Янус (Janus) Планета 8 


Пканк Аркадия (Arcadia) Планета 6 


Утвиги Фомальгаут (Formalhaut) — Планета 5 


УР-Куан Кзер-За Вельпуния (Velpunia) Планета 6 


Чммр Гипнус (Hypnus) Планета 2 





Посетите все эти миры. Происшествий при этом, как правило, не случается, за исключением 
небольшой проблемы со Спати. 


Спати — известные трусы. От них можно добиться всего, если вы хоть немного им пригрозите. 
Так и на этот раз. При вашем подходе к орбите планеты они примут вас за врага и начнут проце- 
дуру сдачи в плен. Не наказывайте их за это. Просто в разговоре пригрозите, и все снова вста- 
нет на свои места (на некоторое время). 
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Каждая из союзных рас, которую вы посетите, 
потребует от вас больше новых планет. По мере 
сил, удовлетворяйте их условия. Разговаривай- 
те со всеми аккуратно, придерживаясь форму- 
лы: кто старое помянет, тому глаз вон. Не вы- 
ставляйте перед бывшими врагами свою побе- 
ду в последней войне — вас не поймут, и ктому 
же обидятся. 


| На первом этапе игры может произойти только 
одно неприятное событие: в случае, если вы 
оставите без охраны колонию Майкона, на нее 
могут напасть. Это сделают ренегаты из числа 
Вукс, неведомым способом (пока неведомым 
вам, кконцу игры вы узнаете и об этом) попав в 
систему с колонией Микона. Поэтому дадим по- 
лезный совет: во избежание подобных эксцессов, всегда оставляйте у колонии охрану. Обычно 
для этой цели достаточно 2-3 кораблей. 


О <8 16 thee Hy b 
cee Shy te bes ve ies we ms 
tree 





Представитель расы арилоу приветствует вас 


Основной проблемой на этом этапе будут колонии Орз и Сапокса. Вас посетят Арилоу и расска- 
жут, что эти группы в беде. Они же сообщат вам координаты первого входа в подпространство 
(Quasi-space Portal). Зайдите в портал и переместитесь в подпространство. Там обнаружится 
звездная система, в которой вы найдете остатки группы Орз. После того, как вы переговорите с 


ними, выведите их из подпространства в систему Мюхилифан (Muhilifain), планета 7. Там будет 
их новая колония. 


Судьбу Сапоксов вы узнаете несколько позже, когда будет обнаружен разбитый корабль этой 
расы со следами жестокого боя. Как и Орз, они оказались в подпространстве и были уничтожены 
неведомым врагом. Это событие от вас не зависит. Корабль Сапоксов найдет Т.Т. и сообщит о 
результатах исследования в ближайшем рапорте. 


На этом кончается первый и самый простой этап игры. 


Исследование пространства 


Для выполнения поставленной вами задачи вам необходимо исследовать пространство в Кес- 
сари Квадранте. Для этого сразу после установки контакта с группами “Лиги Разумных Рас” 
начните облет всех близлежащих звезд. При этом ищите новые удобные планеты для колониза- 
ции, базы других рас и, конечно же, артефакты. 


Об артефактах отдельно. Ищите аномальные планеты в звездных системах. Они хранят арте- 
факты на своей поверхности и, как правило, охраняются расой Дактаклакпак. Уничтожьте охра- 
ну и подберите артефакт. В случае, если этот артефакт можно исследовать, отвезите его на 
любую базу, где есть исследовательский комплекс, и разработайте его. В случае, если предмет 
нельзя исследовать в обычном порядке, подождите, пока Т.Т. выдаст вам сообщение о нем. 
Если сообщения нет, то просто найдите информацию о нем в этом описании. 


Если в системе есть пришельцы, вы можете вступить с ними в контакт. Но нет никаких гарантий, 
что на вас не нападут. Поэтому лучше всего ищите для переговоров базы чужаков. Там вы 
спокойно и в безопасности удовлетворите свое любопытство. 
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Первые контакты 
Ниже будет приведен порядок одного из возможных решений игры. 


После того, как вы поможете Орзам обустроиться, посетите вторую планету в этой же системе 
Мюхилифан (Muhilifain). Там вы найдете первый из артефактов, необходимых для завершения 
игры. Он называется Эбеновая Петля (Ebon Hinge). 


Приблизительно в этот момент или раннее взорвется система Пикус (Picus). Посетите ее. Об 
этом вас попросит Т.Т., сославшись на необходимость получения новой информации по этому 
явлению. 


После этого у вас произойдет несколько перепалок между расами в вашей группе. Сирены “на- 
стучат” на Орз, а давние друзья Альянса, Утвиги, выразят недоверие Вуксу. Разберитесь с этой 
проблемой. Никого не изгоняйте из союза и не оскорбляйте, просто расспросите эти расы об 
истоках подозрений, а затем слетайте ктем, кого обвинят в неверности “Лиге”, и дайте им оправ- 
даться. 


Вам будут регулярно поступать сообщения с Гелиоса от Т.Т. (Tech Team). Они будут касаться 
разработок технологий Предтеч и изучения этой таинственной расы. После того, как в таком 
сообщении будут упомянуты Миконы и составная часть их расы “Дети глубин” (Deep Child), посе- 
тите их и расспросите об этом феномене. Миконы расскажут вам о нем. После этого получите 
разрешение на разговор с “Детьми глубин”, в обмен на обещание уничтожить их после этого. 
Затем перейдите на орбиту планеты 1 в этой же системе (Janus 1) и ждите появления “Детей 
глубин”. После разговора, не уничтожая их (разумные — sentient!!), вернитесь к Миконам и потре- 
буйте ответа, почему они держат в рабстве разумных существ, во всем подобных им?! Миконы 
откажутся отвечать и покинут лигу. Но не торопитесь их уничтожать. По секрету скажем, что они 
вернутся, но уже в другом виде... 


Где-то в этот момент будет обнаружена другая лига Кракс (Сгих). С ней начнется война. 


Если вы еще не нашли колонии Кракса, подскажем: на Тайфун 3 (ТурНоп) — колония Харика-Йом 
(Harika-Yom), на Энкиду 7 (Enkidu) — колония Клайрконтлар (Claircontlar), а на Аргусе 5 (Argus) — 
колония К’Тангов (К’Тапд). В этих колониях пообщайтесь с их обитателями. 


У Харика узнайте о происшедшейу них чуме и 
после этого предложите помощь. Ни в коем слу- 
чае не вступайтесь за маленьких зверушек 
Йомов, которых поедают Харика: будут неприят- 
ности. Харика откажутся от помощи. 


Предложите Клайрконтлар союз. Они его отверг- 
нут. После этого посетите луну С планеты 4 в 
этой системе и заберите оттуда камень (Сопс 
Воск). 


С КТангами дело легче. Они будут намеренно 
оскорблять вас, но не обижайтесь (вы еще по- 
том рассчитаетесь с ними). В разговоре с ними 








Немедленно скажите, кто вы? 
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вы получите массу интересной, а главное, цен- 
ной информации о Краксе и расах, входящих в 
него. 


После этого вы можете посетить две независи- 
мые расы, живущие в Квадранте. 


На Изанаги 3 (Izanagi) посетите расу Вайо-Инго 
(Vyro-Ingo) и предложите ей вступить в альянс. 
— Вам откажут и вдобавок нахамят. Но обижать- 
Пе рн @ Suet Fes Gr spon Vas Веры ’° сяне стоит. Время вас рассудит. А затем Ha- 
ee, вестите Экскуиван (Exquivans). Корабли этой 
расы нападут на вас для “проверки крепости 
металла кораблей”. После этого вы сможете 
Попробуйте обратить этого врага в друга пройти на планету. Поговорите с главой расы. 
А самое главное — расспросите о Радужных 

мирах (Rainbow World). Это особые миры, оставленные в подарок галактике расой Предтеч. 





В этот момент (возможно, чуть раньше или позднее) взорвется вторая система Эльтанин (Eltanin). 
Посетите ее. Будьте осторожны, есть вероятность столкновения здесь с пинасами Клайркон- 
тлар. 


Почти одновременно Спати пошлют сигнал о помощи. Придите к своим союзникам и успокойте 
их, после чего можете продолжить исследование галактики. 


Вскоре после этого Сирены разошлют по всем колониям ментальные щиты. Слетайте кСиренам 
и расспросите их, зачем это потребовалось. 


Но вскоре случится несколько неприятных событий. 


Во-первых, утвиги опять потеряют Ультрон, и вам придется его отыскивать. И, во-вторых, про- 
изойдет совсем неприятная вещь: Спати перейдут на службу к врагу — Краксу. Но, кстати, как 
окажется позднее, это вам будет на руку. Пользы от их кораблей немного, в “Звездном контроле- 
3”, в игре (но не тренировочном режиме) корабли Спати малоэффективны против основных вра- 
гов. Но взамен вы приобретете очень ценного информатора о делах Кракса. Правда, если этим 
трусам немножко пригрозить. После ваших угроз они охотно будут рассказывать вам о делах 
Кракса всякий раз, когда вы появитесь на орбите. 


Чумау Харика и ее излечение 
У Спати вы получите сведения о проблемах трех рас: чуме Харика, королеве Клайрконтлар ио 
судьбе новой расы Дуг, которую в Краксе держат на положении дешевой рабочей силы. 


Поговорив со Спати, слетайте к К’Тангам и расспросите их о чуме, поразившей народ Харика- 
Vom. Вам расскажут о биологической войне и упомянут систему Зосма 6 (Zosma). Кроме того, 
они расскажут вам историю с потерянной королевой Клайрконтлар. 


После этого найдите корабль Дактаклакпак. Зайдите в систему, где он находится, и подождите, 
пока он не приблизится к вам. Они разыскивают данные о древнем Зле. “Проект 1” — так они 
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называют ero. Предложите им все данные, которые найдете по этому вопросу, в обмен на полу- 
чение от них разной информации. А затем узнайте у них о поразившей Харика чуме. Для выпол- 
нения этого пункта у вас должен быть переводчик Дактаклакпак, который разработает Т.Т. Если 
у вас нет переводчика, отложите этот пункт до тех пор, пока он не появится. Кстати, о Дактаклак- 
пак. Все их корабли, встреченные до того, как появится переводчик, будут нападать на вас. А 
корабли, охраняющие артефакты, будут нападать на вас в любой ситуации. 


После слетайте к Зосме 6. Там вы найдете планету разумных вирусов — Ксчагге (XChaggers). 
Они обитают в телах Отогов —шестиногих зверушек, полукоров-полуящеров, знакомых Капитану 
корабля по детству на Унцевальде. Поговорите с ними. Они присоединятся к вам и расскажут о 
своей потерянной династии (Lost Dynasty). Пообещайте найти эту династию. 


В этот момент с Гелиоса Т.Т. (Tech Team, далее Т.Т.) сообщит о том, что чума у Харика вызвана 
этими бактериями. После этого она даст вакцину (Cure), которая будет смертельна для бакте- 
рий. Поговорите с Харика вновь и потребуйте тела жителей колонии, которые еще не умерли и 
находятся в коме, для исследований. Скоро Т.Т. передаст вам специальный собиратель бакте- 
pun (absorber) и новую вакцину. После этого проблема заключается только в контейнере. 


Для получения контейнеров вернитесь на Зосму 6 и попросите у вирусов контейнер. Контейнера- 
ми станут боевые суда этой расы. 


Затем облетите все колонии Харика (всего их две, местоположение второй колонии может ме- 
няться, но первая всегда на Тайфуне 3) и вылечите их. После этого вы получите новых союзни- 
ков (Харика бросят Кракс и присоединятся к вам) и несколько боевых кораблей Ксчагге. 


Кстати, после того, как Харика перейдут на вашу сторону, посетите их и заберите ковш для 
Антиматерии (Anti-Matter Scoop). 


Покупка Дуг 
От Спати вы узнали о полурабском положении Дуг в Краксе. Воспользуйтесь тем, что узнали. 
Для этого посетите ближайшую колонию Дуг. Эти создания, напоминающие собак, боязливы и 
глупы. Но ни в коем случае не оскорбляйте и не пугайте их. Поведя себя с ними, как с равными, 
вы расположите их. А затем предложите перейти под покровительство лиги. Кроме того, предло- 
жите пополнить их денежный баланс, просто ку- 
пив их колонии. Не сразу, но они согласятся (ту- 
годумы!!). Затем облетите все известные коло- 
нии и скупите их за 10000 Ви каждую (для тех, 
кто забыл, Ки —единица ресурсов, деньги “Звезд- 
ного контроля”). После того, как вы скупите все 
колонии, Дуг переходит на вашу сторону. 


После перехода Дуг в “Лигу...” посетите их сно- 
ваи заберите артефакт Предтеч — контейнер для 
Антиматерии (Anti-Matter Containment Grid). Они 
подскажут расположение дома новой расы Ова 
(Ома). 











Дуг еще не знает, кто такие земляне 
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Починка Ультрона (Ultron) и 
падение Чммр 

Подозрение в краже ультрона падает на Вукс, 
хотя непонятно, как они добрались до него (это 
вы узнаете позже). Посетите их и поговорите с 
ними. Они будут все отрицать. 


Затем дождитесь очередного появления Арилоу. 
Они расскажут вам, что Пканки могут указать 
местоположение Ультрона, так какчувствитель- 
ны к волнам, излучаемым им. 





Посетите Пканк. Они укажут местоположение 
Ультрона: на планете 6 в системе Эрато (Erato : an 
6). Там вы найдете несколько кораблей Вукс. Адмирал ДОКС из расы вуксов 
Потребуйте Ультрон, а в случае неподчинения 

заберите силой. 


Затем летите к Утвигам, а перед этим посетите Вукс и потребуйте, чтобы глава колонии лучше 
соблюдал дисциплину среди своих людей. 


Но Утвиги, исследовав Ультрон, скажут, что он не работает, и в нем не хватает деталей. Где их 
искать? Ответ прост. Просите тех, кто указал местонахождение Ультрона — Пканк. Здесь воз- 
можна временная задержка, связанная с сообщением Т.Т. или посещением Арилоу (они подска- 
жут вам, у кого спросить о недостающих частях). 


Посетите Пканк вновь. Они сообщат вам расположение деталей: они расположены на Небусте 1 
(Nebusta) и Кадасусе 4 (Caduceus). Соберите детали и почините Ультрон, но Утвиги опять ска- 
жут, что он не работает. 


Вскоре Вукс будет уличен в предательстве. Выгоните их из лиги. 


Кстати, примерно в это время вы понесете еще одну потерю. Вас посетят Дактаклакпак и ска- 
жут, что Чммр (мутанты, состоящие из двух рас —Ченджезу и Мрнмхрм) созданы древним Злом, 
чтобы поработить все мыслящие существа в галактике. Кроме того, они предложат вам прибор, 
разъединяющий представителей расы до первоначального состояния. Как бы вас ни уговарива- 
ли, откажитесь. Но Чммр это не спасет. Прибор активируют, сами Дактаклакпак и Чммр распа- 
дутся на начальные организмы. Ченджезу окажутся в коме, а роботы Мрнмхрм будут сломаны. 
Для их восстановления понадобится генератор солнечной энергии (Sun Device). 


Отложите на время решение задачи с Ультроном и Генератором солнечной энергии. В конце 
игры все решится само собой. 


Потерянный корабль Предтеч 
Этот квест начнется с того, что вас посетят Арилоу и расскажут о странных психических волнах, 
распространяющихся по галактике. 


После посетите Сирен. Они расскажут, что их щит защитил большинство рас лиги, но не всех. 
Пострадал Пканк. Слетайте к ним и постарайтесь с ними поговорить. 
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Оба этих визита укажут, что источник волн — планета Экскуиван (Anshar 3, Exquivan). Посетите 
эту расу и потребуйте выключить источник. Произойдет жесткий спор. Не грубите и не пробуйте 
применить силу — погибнете. Подождите сообщения Т.Т. и вернитесь к Сиренам. 


У Сирен возьмите команду ученых, хорошо защищенных от ментальных атак (Syreen Mind-Wipe 
Tech Team). После этого вновь вернитесь к Экскуиванам. На этот раз они пропустят вас иссле- 
довать планету. 


Источником волн окажется потерпевший крушение древний корабль Предтеч. С него Сирены 
подберут компьютер: полуживое-полумеханическое существо. Живая часть компьютера хочет 
умереть и поэтому испускает психические волны, но механика не дает компьютеру погибнуть. 
Возьмите его с собой, но не пытайтесь подключить и не пытайтесь исследовать на своем кора- 
бельном компьютере — погибнете. 


После этого облетите всех участвовавших в этом квесте: Сирен, Пканк и Экскуиван. И напосле- 
док, пройдите тест на мудрость у Экскуиван. Тест проходится во время разговора, когда вы 
пытаетесь убедить Экскуиван присоединиться к вашей “Лиге...”. Разговор будет очень долгим. В 
ходе него вы должны показать себя тонким дипломатом (хотя заранее скажем, что это не помо- 


жет, и они в Лигу не вступят). Но в результате никогда более их корабли на вас не нападут. 


Новые члены Союза 

Где-то в это время будет открыт новый проход в подпространство (Quasi-Space Portal С). Зайди- 
те в него. На вас нападет неведомая ранее раса. Уничтожив охрану, пройдите в планетную 
систему, скрытую порталом. Там вы найдете Расу ЛК (LK). Раса очень неприветлива — она не 
первый год ведет жестокую войну с Краксом. Вас обвинят в шпионаже. Вызовитесь на героичес- 
кий поступок: добыть очень нужный расе артефакт, известный, как Красный Спиральный Стер- 
жень (Red Spiral Rail). Слетайте в систему Антаеус (Antaeus) на планету 1 и оттуда привезите ЛК 
этот артефакт. 


В Союз они не вступят, но снабдят вас большим количеством информации и Генератором сол- 
нечной энергии (Sun Device), необходимым для 
оживления Чммр. Они предложат его в обмен 
на Отражатель древнего Зла (Deflector). Согла- 
ситесь, Отражатель вы должны отдать в конце 
игры (если у вас нет желания, можно и не воз- 
вращать), а генератор получите сейчас. 


Затем расспросите ЛК о различных предметах, 
найденных вами, а главное — о камне (Сопс 
Воск) Клайконтла. Они вам подробно опишут его 
свойства. Это странное вещество, которое Клай- 
контла используют для продолжения рода. 


Летите к Клайконтла на Энкиду 7 (Enkidu 7) и 
пригрозите уничтожить камень. В ярости они по- 
гонятся за вами. Летите на Энкиду 4С (спутник 





Встреча с утвигами 
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4-ой планеты) и оставайтесь там. Там Клайкон- 
тла найдут свою королеву — то, что от них скры- 
вал Кракс. На радостях они присоединятся к 
вам. 











Вскоре появятся Арилоу и сообщат, что Вайа- 
Инго готовы присоединиться к вам. Слетайте к 
ним и примите в Союз. Кроме того, расспросите 
их об истории и генной инженерии, в частности, 
об их генах (ОМА). Но будьте аккуратны, не от- 
толкните от себя новых союзников. 





В этот момент лидер Кракса увидит, что дела 
=| CYT HE очень хорошо. И назначит вам встречу 
Представитель расы дактаклакпак в отдаленной системе Каллиопа (Calliope) у пла- 
предупреждает! неты 2. Подождите, пока не прибудет глава расы 
Плексор (Plexor), и обсудите положение дел с ним. Его прибытие вас шокирует — еще один ко- 
рабль Предтеч в Квадранте и, в отличие от вашего — боевой (напомним, что вы управляете 
транспортным кораблем). Он предложит вам войти в Союз, вытяните из него как можно больше 
информации и откажитесь. 





Где-то одновременно с этим в пространстве будет обнаружен и передан на Гелиос старый разби- 
тый корабль. На нем будет храниться ОМА Вайа-Инго. после исследования Т.Т. сообщит вам, 
что это только половина ОМА. Где-то в нашем родном квадранте должна быть раса, которая 
создана из второй половины. Примечательная черта обеих рас — они ненавидят все окружающие 
расы. Подождите, пока Т.Т. не обнаружит вторую половину ОМА. Это ОМА Вукс! После этого 
посетите ЛК и расспросите о ОМА. Затем соедините ее и покажите Вайа-Инго. Затем возьмите 
несколько кораблей и идите к Вуксу. Войдите в систему Вукс (Salacia, планета 2), сами остань- 
тесь у входа в систему, а вперед себя пошлите корабли Вайа-Инго. Потерянные гены объединят- 
ся, характер рас поменяется. Затем подойдите к Вукс и примите их обратно в “Лигу...”. Вукс 
расскажет вам, как им удавалось делать мелкие гадости: они вступили в тайный сговор с Плок- 
сисом и при помощи боевого корабля Предтеч перемещались между звездами, терроризируя 
“Лигу...”. В качестве извинения перед Утвигами, они отдадут последний кусок Ультрона. 


Почините Ультрон и верните его Утвигам. Но они откажутся его принять — “Свой свет лучше 
дареного”, и заявят о том, что пора жить своим умом. Кроме того, они сообщат координаты новой 
звездной системы — Высшей точки галактики (Highpoint). Там вы обнаружите Лидера Плексора и 
его боевой корабль. 


Исследование Радужных миров 


Летите на Мнемосан (Mnemosyne), планета 1. Поговорите с Osa, получите свободный проход к 
Радужным мирам. Там вы узнаете о загрязнении этих миров Антиматерией. Возьмите у этой 
расы корабль для сбора Антиматерии. 


После этого облетите все радужные миры (их укажет вам ИКОМ). Наполните контейнер до уров- 
ня ста процентов, собирая антивещество с поверхности планет. Кроме того, подберите с поверх- 
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ности радужных миров Компьютер, умиротворяю- 
щий Дактаклакпак (включите его сразу), и Мате- 
ринский Ковчег (Mother Ark). 


Материнский Ковчег (Mother Ark) нужен для вос- 
становления Чммр из разъединенного состояния. 
Но Ковчег будет сломан, когда вы его найдете. 
Летите кКсчагге (Zosma 6) и попросите их почи- 
нить Ковчег. После этого отправляйтесь в коло- 
нию Чммр и восстановите этот народ. Кстати, 
как сказали Клайронтла, раса Дактаклакпак вра- 
ла, когда говорила о них, как об опасных суще- 
ствах. Они просто боялись их боевых кораблей. 
Восстановив расу Чммр, вы сможете снова ис- & ы В ea 

пользовать их корабли. „Любовь капитана землян 





Мир Предтеч 
Ученые из Т.Т. давно говорили о том, что цивилизация Предтеч не погибла, а просто скрылась, 
чтобы не привлекать к себе внимания. Настало время и нам подтвердить это. 


Найдите корабль Дактаклакпак и свяжитесь с ним способом, описанным выше. Предложите им 
информацию о Древнем зле —“Проекте 1”, а в обмен попросите Ключ (Variance Key). После того, 
как они дадут ключ, передайте им информацию (из сумасшедшего компьютера), и представи- 
тель этой расы в неожиданной панике покончит с собой. Повторите операцию еще раз, но попро- 
cute в обмен информацию о K’TaHrax. На третий повтор попросите в обмен Ракеты (Missile), 
которые ищут К’`Танги. 


Дождитесь информации с Земли о мире Предтеч (Begregren, планета 2) и об отогах — как возмож- 
ном виде существ Предтеч. Помните, что Ксчагге обитают в отогах — отлично. Летите к Ксчагге 
и возьмите отога. 


После этого летите к миру Предтеч (Begregren, планета 2) и используйте там Ключ (Variance 
Кеу). Отог будет отправлен на планету и трансформирован (на время) в существо Предтеч. 
Обсудите с ним текущее положение дел. Он даст советы и расскажет о многом. К примеру, о 
радужных мирах и Миконах, разделенных на две расы — живом подобии Радужных миров. По- 
просите объединить Микон (освободить от его обязанностей), и это будет исполнено. Напосле- 
док вы получите два предмета: Отражатель Зла (Deflector) и Живой Компьютер (Sentient Notation 
Device). 


После слетайте к Миконам и Экскуиванам — они присоединятся к вам. 


Последний бой 

Летите кК`Тангам (Argus 5) и над их планетой используйте ракеты, полученные от Дактаклакпак. 
Панцирь К`Тангов будет разрушен, они испугаются и присоединятся к вам. Кроме того, они рас- 
скажут о своей секретной базе (Pauguk 4). Подождите, пока появится новый проход в подпро- 
странство (Q-Space Portal Е), и через него попадите в систему Ксайп (Xipe). Возьмите там на 
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базе повстанцев расы Плоксис Хранитель Разу- 
ма (Sentiens Collator) и контейнер с самими бун- 
тарями. Пересадите бунтарей в суда Плоксиса, 
находящиеся на базе К’Тангов. Они вам расска- 
жут о своей печальной истории. 








После этого вы готовы к последнему бою. 


Летите к высшей точке галактики. Там найдите 
боевой корабль Предтеч. Встаньте на орбиту ря- 
дом сним. Его окружает защитное поле. Исполь- 
зуйте собранную антиматерию, чтобы уничтожить 
поле. После этого лидер Плоксиса нападет на 
вас. Уничтожьте его корабль. Сам лидер спасет- 


`Ур-кваны встречают вас распростертыми ся, убежав на спасательной капсуле. 
объятиями 





Подождите некоторое время. На вас здесь напа- 
дут ренегаты Орз. Это они расстреляли Сапоксов в подпространстве. Уничтожьте и их. 


После этого появятся Арилоу и предупредят о грозной опасности, двигающейся к вам. За ними 
в Квадрант Кессари войдут корабли Херальд (Heralds). Расправьтесь с ними. Затем они свяжут- 
ся свами и расскажут о своей миссии. Они были посланы в Квадрант Кессари Древним Злом — 
тем, о котором говорили Предтечи, Дактаклакпак и многие другие, с целью поработить здесь все 
разумные существа. Древнее Зло — мистическое существо, питающееся энергией, излучаемой 
мыслящими (Sentient) существами. Это оно с целью более легкого овладения Квадрантом раз- 
рушило фабрики пространства —загадило антиматерией Радужные миры и прервало все меж- 
звездные перелеты. Для проникновения в Квадрант она создало Галактическое Ядро (Galactic 
Core) —вВысшей Точке галактики (Highpoint). 


Херальд сами ненавидят эту тварь, хоть и служат ей, и готовы вам помочь ее уничтожить. Они 
дадут вам Собиратель разума (Sentient Treasher). 


После этого вам осталось сделать последний 
шаг. Соберите четыре предмета: Собиратель 
(Treasher), Хранитель (Collator), Живой Компью- 
тер (Notation Device) и объединяющую все пет- 
лю (Ebon Hinge). Полученный предмет использу- 
ется для хранения интеллекта. 


Посетите все 13 миров своих союзников и угово- 
рите их, ради спасения, пожертвовать частью 
общего интеллекта расы. Собранный интеллект 


р 


В ел вывалите в Галактическое Ядро (Galactic Core) в 


ЕАН RUE RANT 


Высшей Точке галактики (Highpoint) — и вы выиг- 
рали! Враг побежден. Восстановлены межзвезд- 

о > ные перелеты и фабрики пространства, а глав- 
Гостеприимство чммр ное — восстановлен мир! 
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Советы NO прохождению игры 


Советов по прохождению игры много. Поэтому мы ограничимся только несколькими — теми, ко- 
торые мы считаем основными. 


1 Постарайтесь как можно быстрее установить контакт с колонизационными группами, послан- 
ными вместе с вами. Это даст вам новые корабли, экипаж, ресурсы, топливо и возможность 
развивать колонии по своему усмотрению. 


2 При перемещении в Квадранте будьте аккуратны. Старайтесь не прыгать в красную зону (см. 
выше пункт “Перемещение в Квадранте”). Прокладывайте свой путь так, чтобы у вас всегда 
было топливо для возвращения к ближайшей дружественной колонии. В противном случае, 
вы надолго задержитесь в каком-нибудь второстепенном мире, и игра выйдет из-под вашего 
контроля и будет развиваться по-своему. Старайтесь перемещаться только внутри окрашен- 
ного зеленым района Квадранта. 


3 При входе в систему проверяйте все планеты на предмет того, есть ли на них колонии и 
аномалии. Если есть дружественные колонии, то подойдите и заберите все, произведенное 
там для вас, топливо. Кроме того, обязательно поговорите с главой колонии. Таким образом 
вы можете узнать что-нибудь новенькое. Если на орбите колонии есть какие-нибудь корабли, 
вы можете включить их в состав флота. Но не забудьте позаботиться о безопасности коло- 
нии. Вы должны оставить часть кораблей, находящихся на орбите или в вашей эскадре, для 
охраны союзника. 


В случае, если планета нейтральна или враждебна, подойдите к ней и постарайтесь устано- 
вить контакт с расой на планете. Есть шансы, что на вас не будут нападать. В этом случае 
все зависит от умения подобрать правильный тон ведения переговоров. 


Если попытка договориться неудачна, и на вас напали, уничтожьте агрессора — это хороший 
урок данной расе на будущее. 


4 Если на планете есть артефакт, подойдите и раскопайте его. Часто около таких планет име- 
ется охрана. Ничего страшного. Если охрана вас не пропустит, ей же хуже. Для раскопок 
выбирайте расу, максимально приспособлен- 
ную к жизни в этих условиях. Это сделает рас- 
копки более быстрыми. 


5 Стройте колонии только на планетах, богатых 
ресурсами. Оценка богатства планеты проис- 
ходит в соответствующем окне. Чем больше 
ресурсов, тем быстрее будет развиваться ко- 
лония. 


6 Для колонии выбирайте только расу, макси- | ее 
мально подходящую для поселения на этой 
планете (см. пункт “e” в 1.3.5). Если нет подхо- 
дящей расы на борту корабля — вернитесь поз- 


же. Пканки рады видеть вас! 
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САГА ЗВЕЗДНОГО КОНТРОЛЯ 





Старайтесь перераспределять ресурсы между колониями. Где-то необходимы ресурсы, где- 
то колонисты — старайтесь удовлетворять их потребности. Разделяйте обязанности между 
колониями: кто-то производит экипаж и зарабатывает деньги, кто-то строит корабли, а кто-то 
изготавливает посадочные модули и производит топливо. 


В случае, если вы не знаете, что вам нужно произвести в этой колонии —не трогайте управ- 
ление. Создатели игры настроили ее таким образом, что постепенно колония начнет произво- 
дить все, но понемногу. 


Если вам необходимо произвести максимальное число каких-либо товаров, выставите на 
шкале под изображением завода, производящего этот товар, максимальную занятость (по- 
дробнее см. пункт 1.4.2). 


Если вы в первый раз сели за эту игру, потренируйте свои боевые навыки в тренировочном 
режиме перед тем, как приступать к основной ее части. Попробуйте сражаться различными 
кораблями. Это даст вам опыт управления боем и знание особенностей боевых кораблей. 


В случае, если вы не знаете, что делать, обратитесь к ИКОМ'у. Он сможет дать вам полез- 
ный совет. Кроме того, следите за сообщениями других рас. Это даст вам дополнительную 
информацию к размышлению. 


В общем, вот и все основные советы, которые можно дать по прохождению игры. Теперь все 
зависит от вас. Возьмите в свои руки “Звездный контроль”. 


Маленькие секреты 


Этот код уберет с вашего пути планеты и астероиды. Чтобы включить его, нажмите Alt+F9 во 
время сражения (melee). 
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МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЕ 
РОЛЕВЫЕ ИГРЫ 
В INTERNET 


МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ ИГРА В 1МТЕВМЕТ 





Знаменитый писатель девятнадцатого века А. С. Пушкин изрек ставшую в наше время крылатой 
фразу “Что наша жизнь — игра!". Ho как бы привлекательно это ни звучало, реалии современной 
жизни совершенно сводят ее на нет. Только прожженные романтики остаются верными этому 
девизу. Остальные же — большинство из нас таковы — слишком загружены повседневными 
делами и переживаниями, чтобы воспринимать свою жизнь таким образом. Мы проживаем ее на 
полном серьезе. И иногда пытаемся уйти отее сует. Разными способами. Эта проблема встала 
перед человечеством давным-давно. И тогда же было изобретено множество наиболее прими- 
тивных способов ее решения — например, алкоголь, наркотики, сексуальные излишества, мас- 
совые зрелища и даже спорт. Эти способы, однако, воздействуют на физические аспекты дея- 
тельности человека и его простейшие инстинкты. Цивилизация взрослеет. Все меньше и меньше 
людей вовлечено в производство материальных ценностей. Все больше и больше занято созда- 
нием и обработкой информации. То, что было в самый раз римскому легионеру, не совсем годит- 
ся студенту университета в двадцатом веке. Появляются новые виды эскапизма — бегства от 
реальности. До некоторого времени единственной сильной вещью, которая транспортировала 
ваше сознание в мир иллюзий, оставалась книга — и прежде всего фантастическая книга и 
фэнтэзи. Теперь существует огромное количество дорожек в мир фантазии и нереального — OT 
кинематографа до настольных и компьютерных игр. Одной из них — и далеко не самой узень- 
кой — по прежнему остаются ролевые игры. 


Этот довольно необычный способ бегства в воображаемые миры родился примерно в середине 
двадцатого века, в замечательной стране Америке, где вообще было изобретено немало полез- 
ного и интересного. В то время цивилизованный мир переживал бум Ha Fantasy. Люди сходили с 
ума по произведениям Толкиена и зачитывали до дыр все новые и новые приключения Конана. 
Но как бы ни были чудесны приключения любимых героев — они все имели один и тот же недо- 
статок — они всегда заканчивались. Кроме того, каждому читателю всегда хотелось побывать 
самому в мире любимых персонажей. И такая возможность была предложена. Причем для во- 
площения ваших самых удивительных фантазий не требовалось ничего — кроме воображения, 
хорошей компании, нескольких листков бумаги и ... парочки томов с правилами игры. Самая 
популярная игровая система того времени остается лидирующей и сейчас — это Dungeons & 
Dragons (или D&D). Идея была проста до безобразия — каждый вовлеченный в игру человек 
вживался в образ некоего персонажа в выдуманном мире. Персонаж, однако, был детально 
описан — с помощью нескольких числовых параметров. Игрок мог выбирать — будет ли его 
герой воином, чтобы защищать своих товарищей силой и мастерством владения холодным ору- 
жием, или же волшебником, чтобы под защитой воинов применять хитроумную магию — от испе- 
пеляющих молний до усыпляющих заклинаний. Или даже прячущимся в тенях вором — чтобы 
отыскивать проходы там, где их никто не может найти, или обезвреживать ловушки в подземе- 
льях, или подслушивать разговоры вражеских главарей. Игрок мог выбирать, будет ли его пер- 
сонаж добрым или злым, законопослушным или эмоционально неконтролируемым — и должен 
был мастерски играть эту роль, получая удовольствие еще и от почти театрального искусства. 
У каждого героя были еще и характеристики. Например, воин с силой 18 мог откручивать гобли- 
нам головы почти голыми руками, а маг с привлекательностью 2 отпугивал от команды даже 
самых дружелюбных пришельцев. Каждая ролевая система имела свой собственный набор ос- 
новных характеристик — сила, интеллект, ловкость, выносливость, мудрость, привлекатель- 
ность, а зачастую и множество дополнительных — таких, например, как умение плавать или 
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владеть пращой. Игрок привязывается к своему персонажу и ведет его от приключения к при- 
ключению — причем, изначально в героев заложена возможность профессионального роста — 
т.е. они могут учиться, повышать свой уровень и характеристики, коллекционировать все новое 
оружие и снаряжение, т.е. игрок всегда не только играет, он живет за своего персонажа, помогает 
ему эволюционировать. 


Кроме всего прочего, играющая публика поделилась на героев, объединяющихся в команды и 
шедших исследовать кишащие монстрами подземелья и Повелителей Подземелий (в оригинале 
Dungeon Masters). Dungeon Master остается постоянно “за кадром” игры, но в то же время он 
является главным действующим лицом. Попросту говоря, он является ведущим. От него зави- 
сит, какой будет игра, какие опасности и приключения выпадут на долю играющих. Он играет 
роль и окружающей среды, и монстров, и других персонажей, встретившихся нашим играющим 
по ходу их приключений. Ведущий постоянно сообщает игрокам, что же с ними происходит, 
отвечает на их вопросы и обрабатывает действия, которые они предпринимают. Конечно, ему 
сложно было бы это делать, не будьу него под рукой набора правил D&D, детально описываю- 
щих, как следует обрабатывать все стандартные ситуации, будь то сражение, применение за- 
клинаний, попытка применить специальные навыки. Начинающие Повелители Подземелий даже 
могут применять специальные модули — специальные брошюры, от начала и до конца детали- 
зирующие то или иное приключение, а настоящие виртуозы используют только свою фантазию. 
Если Повелитель Подземелий хорош, то игра обещает быть интересной и доставит играющим 
немало удовольствия, а самому Повелителю — чуть ли не божественное наслаждение от своего 
могущества. 


Ролевые системы довольно быстро прижились и покорили сердца миллионов людей, одно вре- 
мя став любимым развлечением молодежи. В первую очередь, любителями подобного время- 
препровождения стали студенты. Помимо D&D появилось множество игровых миров, действие 
которых проходило в совершенно разных мирах, не похожих другна друга. Однако, в них надол- 
го (если не сказать навсегда) обосновались орки и гномы, драконы и волшебники, и еще огром- 
ное количество фэнтези-народа. Наверное, нет ни одной более или менее значимой книги на 
тему фэнтэзи, по мотивам которой не были бы созданы ролевые игры. 


Однако, появились и проблемы. Люди, играющие в ролевые игры, разделились на два лагеря — 
для одних игра стала средством развлечения и отдыха, для других — она стала реальнее окру- 
жающего мира, и повседневные проблемы потеряли свою силу по сравнению с теми, которые 
возникали по ходу игры. Появилась проблема зависимости от игры (посмотрите на эту тему 
довольно занимательный фильм “Лабиринты и Монстры”); были подняты также проблемы “роле- 
вые игры пробуждают в подростках суицидные тенденции” и “ролевые игры — порождение дья- 
вола, имеют общие черты с сектами, в процессе игры происходят богопротивные ритуалы и 
мистические действа”. Первый миф, вызвавший однако целую волну общественного беспокой- 
ства, был довольно скоро развенчан логическими и статистическими доводами. Второй же ока- 
зался более устойчив, и до сих пор официальная церковь решительно осуждает ролевые игры, и 
призывает к их запрещению. Никто не отрицает, в этих играх зачастую действуют демоны, и 
потусторонние существа, и игрокам приходится оживлять мертвых, и боги, к которым взывают 
персонажи-священники, не имеют ничего общего с христианством. И игра в D&D никоим образом 
не способствует воспитанию послушных “овечек Христовых”. Но каждый, кто хоть раз играл в 
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ролевик потвердит — НИКАКОГО отношения к дьявольским культам в реальной жизни эти сис- 
темы не имеют. Слава Богу (хе-хе-хе), в настоящее время общество стало куда терпимее и этим 
байкам придается мало значения. 


Да, все это здорово, но нашу страну, по вполне понятным причинам, этот вал обошел стороной. 
В лучшем случае настольные игры получили свое отражение в виде детских игр по типу “Три 
Поросенка” или “Колобок”. Набор (а следовательно, и содержание) таких игр был чудо- 
вищно скудным по сравнению с играми, выпускаемыми на западе, и состоял из двух-трех фишек, 
кубика и игрового поля. О настольных ролевых играх не было и речи вообще. Официально счи- 
талось, что жизнь в СССР и так слишком хороша, чтобы от нее куда-то еще убегать. Отчасти, 
конечно, это было так. Мы были счастливее тогда. Но тем не менее, мы здесь узнали о ролевых 
играх как о классе только с появлением ... компьютерных ролевых игр. 


Первые исследователи подземелий были ребята с головой. Они быстро сообразили, что только- 
только нарождающиеся компьютеры можно использовать, чтобы облегчить себе массу рутин- 
ных операций, которые нужно было производить, играя в ролевую игру. Они начали распечаты- 
вать себе удобные листочки для учета персонажей, программировать калькуляторы для расче- 
тов сражений, да и много чего еще. И наконец, кто-то сообразил, что компьютер может полнос- 
тью подменить собою Повелителя Подземелий. В дальнейшем эта вредная идея привела к по- 
явлению нового вырожденного класса игр, когда за монитором сидит всего один игрок, а его 
ведет по примитивному сюжету тупой компьютер. Именно такими были до совсем недавнего 
времени большинство коммерческих ролевых игр. И пусть они обрели новое тело — высокока- 
чественную графику и реальный звук — первоначальное очарование было потеряно. Именно 
понимая это, многие годы множество людей во всем мире играло в многопользовательские игры 
с алфавитно-цифровым способом отображения информации, фэнтэзийным сюжетом и интер- 
фейсом по типу “командная строка”. Попросту говоря — Multi-User Dungeons. Или, коротко, MUDs. 
С появлением Internet в нашей стране о MUD-ax узнали и мы. 


Название MUD (Многопользовательское подземелье), появилось, хотя это может показаться стран- 
ным, несколько позже, чем сама игра. По одной из легенд, первая многопользовательская роле- 
вая игра, названная MUD, была написана в Англии Роем Трубшоу, и доведена до ума Ричардом 
Бартле. Говорят, версия оригинального MUD под названием MIST доступна до сих пор, хотя и 
доживает последние дни (вместе со старым университетским компьютером, на котором она ус- 
тановлена), а в сам первый MUD играют до сих пор абоненты сети Сотризегуе. Примерно в это 
же время, или даже немного раньше, студенты штата Миннесота, получив доступ к мощному 
компьютеру, в “образовательных целях” создали Milieu — игру, послужившую прототипом для 
коммерческого MUD под названием Scepter. Правила игры были в значительной мере 
позаимствованы у классических настольных ролевиков, но статус Dungeon Master мог теперь получить 
буквально любой игрок. 


У MUD появилось огромное количество поклонников, и благодаря этому они стали появляться 
практически в каждом университете, либо как модификации исходного текста какого-либо Под- 
земелья и его переноса, либо в виде оригинальных разработок. Название MUD стало нарица- 
тельным, и стало обозначать целый новый мир сетевых игр, о чьей популярности можно судить 
лишь по тому, что многие коммерческие сети практически сразу после появление игр такого 
рода добавили их в список оказываемых услуг. 
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Даже с появлением высокомощных компьютеров и такого явления как мультимедиа. отсутствие 
графики и звука нисколько не смущает все новых и новых приверженцев алфавитно цифровых 
подземелий. Они используют свою фантазию, и миры в их головах намного красочнее, чем 
нарисованные заранее, пусть даже очень профессиональными художниками. Хотя многие из 
них всего несколько недель назад с удовольствием играли в Might and Magic или Stonekeep, и 
прекрасно понимают, почему Diablo лучше, чем Menzoberranzan, все они воспринимают MUD как 
нечто из потустороннего и совершенно реального, нечто, что постоянно совершенствуется и 
меняется. Не как игру, а как некий родной мир в киберпространстве. Не случайно, письма неко- 
торых игроков, потерявших по ряду причин любимую игру и ищущих другой, начинаются так: 
“Ищу новый дом ...”. 


Главная прелесть MUD заключается в общении с живым интелектом других игроков, которые 
соседствуют с вами в одном игровом мире. В хороших играх число одновременно подключен- 
ных игроков может переваливать за сотню. Все эти люди живут с вами в одном мире, решаютте 
же проблемы, что ивы, и так же, как и вам, им это нравится. Иначе их просто не было бы здесь. 
Это почти что клуб по интересам. Это даже лучше. Играйте - и у вас появятся друзья, которые 
всегда готовы поболтать с вами и поддержать в трудную минуту. Которые относятся к вам 
хорошо, несмотря на любые неприятности, которые могут произойти с Вами в реальном мире. 


Миры MUD — их сотни — весьма разнообразны. Вы всегда можете найти игру по вкусу — можно 
выбрать MUD, где нужно следить за правилами правописания, и следить за опечатками, или 
выражаться исключительно в духе той игры, в которой вы находитесь. А можно выбрать MUD, 
где нет правил хорошего тона. Готовы ли вы к миру, где каждому разрешено убивать других 
персонажей и приходится постоянно быть начеку, или предпочитаете такой, где ваша жизнь и 
имущество охраняются законом? Предпочитаете ли вы полное вживание в образ, либо хотите 
иметь возможность в краткие моменты перемирия и отдыха между сражениями поболтать о том, 
как вы провели выходной в ночном клубе? Сотни и сотни миров. Дом для каждого из нас. 


Создатели MUDs — игроки со стажем — очень тонко чувствуют, что может представлять инте- 
рес игроков, и постоянно модифицируют свои игры или создают новые. Например, по мотивам 
популярной книги или нашумевшего фильма. Для примера можно взять хотя бы игры, действие 
которых происходит Ha Амбере или Перне (последний MUD часто консультирует сам автор книги 
про Перн); есть игры, где вам дана реальная возможность побывать в мире “Властелина колец” 
или “Звездных войн”. Огромный плюс в данном случае то, что в нем дана реальная возможность 
представить игровой мир таким, каким он сложился в вашей голове после прочтения книги. Вы 
уверены, что иллюстрации самого талантливого художника покажут вам Гэндальфа или Горлу- 
ма именно таким, каким вы видели его в своих мечтах? Это равносильно тому, как безрезуль- 
татно соревнуется киноиндустрия с индустрией книжной. Только ленивый (и неграмотный) пред- 
почтут кинофильмы книгам. Конечно, было бы несправедливо утверждать, что все MUD являют- 
ся шедеврами литературы, ведь большинство из них делаются любителями, но между тем, есть 
большое количество игр, которые написаны очень хорошо. 


До недавнего времени шествие мультимедиа никакне отражалось Ha MUD. Фанаты MUD спокой- 
но сидели у себя в комнатушках и в тишине переживали все, что происходило с их персонажами, 
в то время, как где-то под грохот взрывов и поток стереомузыки люди смотрели на экраны мони- 
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торов с видео и картинками огромного разрешения и тысячами цветов. Все это обьясняется 
очень просто. Классические MUD-cepBepa открывались энтузиастами-одиночками, которым было 
не лень остаться после работы на пару часов или провести свой отпуск перед монитором. С 
графическими MUD нового поколения такой вариант не проходит. Чтобы создать такой игровой 
мир, нужно много времени и ресурсов, что совершенно не под силу одиночкам и даже небольшим 
фирмам. Лишь “монстры” мировой индустрии игр способны финансировать такой проект с боль- 
шим количеством художников, программистов, аниматоров... 


И первые шаги были сделаны. Причем сразу несколькими крупными фирмами, которые знакомы 
каждому уважающему себя геймеру. Это и проект Realm компании Sierra, с января этого года 
открытый для коммерческого использования, и Ultima Online, создаваемый Origin, который толь- 
ко вступает в фазу Веа-тестирования, и Dark Sun On-Line, уже давно работающая в коммерчес- 
кой игровой сети ТЕМ, и Meridian 59, созданный компанией ЗОО, и несколько менее крупных 
проектов. О графических MUD мы расскажем вам в следующих номерах нашего журнала, тем 
более, что российским пользователям они, в основном, трудносдоступны. Это все очень интерес- 
но, но эти игры еще “в пеленках”. Конечно, они вырастут, и скорее всего, постепенно вытеснят 
старые добрые игры без графики. Но нам будет очень жаль. 


Итак... Kak Ke войти в этот мир? В Internet существует огромное число MUD, каждый из которых 
имеет свою прелесть и изюминку. Для того, чтобы найти свою, единственную, вам придется 
опробовать не одну из них. Помимо классических MUD существует огромное количество их 
разновидностей типа MOO, MUSH, MUCK ит. д. Про них в данной статье мы говорить не будем, 
она уже и так получилась довольно большой. Для того, чтобы добраться до какого-либо из MUD, 
воспользуйтесь всемирно известным MUD Connector /www.mudconnect.con/. Попав на эту стра- 
ничку, у вас есть реальная возможность ознакомиться с описаниями сотен игр, узнать “что но- 
венького”, заглянуть на странички фанов, почитать дискуссии и поучаствоать в них, посмотреть 
статистику по наиболее популярным играм и вообще найти еще много полезного. Для облегче- 
ния поиска тут предусмотрен каталог по алфавиту и поиск по ключевым словам. Выбрав понра- 
вившееся название, вы получите краткую информацию об игре. Если вы хотите попробовать, 
выберите пункт Connect to ..., после чего запустится программа-клиент TelNet, с помощью кото- 
рой вы и будете общаться с миром игры. Обычно ее поставляют фирмы-провайдеры вместе с 
остальным сетевым софтом. Если же ваш провайдер об этом не позаботился, то ничего страш- 
ного в этом нет. Снимите трубку и выскажите ему эту претензию возмущенным тоном. TelNet 
можно также легко раздобыть, покопавшись в сети. 


Имейте в виду, довольно часто в МУО-играх для того, чтобы начать игру, следует отправить на 
почтовый адрес фирмы-разработчика запрос о регистрации. После чего вам пришлют пароль 
для того, чтобы вы смогли в нее войти. Некоторые игры пускают и сразу. 


Между прочим, Telnet — очень примитивная программа для сложных приложений типа MUD. 
Буквально каждую команду вам придется вводить вручную. Это утомляет и поедает драгоцен- 
ное игровое время. Что же делать? Для МУО-новобранца это будет некоторой проблемой. Чтобы 
облегчить себе хлопоты, мы советуем вам вместо Те!Ме{ использовать более удобную про- 
грамму ZMUD. Ее сделал Zugg (в реальной жизни Mike из Лос-Аламоса в Нью-Мексико), в жизни 
которого многопользовательские игры занимают далеко не последнее место. ZMUD удивитель- 


530 


ВВЕДЕНИЕ 





но облегчает жизнь игрока, и, как минимум, удваивает удовольствие. Здесь не обязательно наби- 
рать каждую команду вручную, достаточно запрограммировать ее (с помощью простого графи- 
ческого интерфейса), и впоследствии легко получать к ней доступ, когда этого требует ситуа- 
ция, простым нажатием мыши или вводом простого буквосочетания. Вы можете настроить про- 
грамму на анализ входящей из MUD информации и использовать анализ, чтобы, скажем, автома- 
тически питаться и собирать золото с убитых врагов. Можно например, и настроить эмоциональ- 
ные реакции, и внешние эффекты. Например, персонаж одного из моих друзей, убивая врага, 
автоматически рыл для него могилу. Для программистов предусмотрена возможность не огра- 
ничивать себя рамками визуального программирования, а писать подпрограммы на внутреннем 
языке. В программе существует еще очень много разнообразных преимуществ перед TelNet, 
например, настройка шрифта и цвета, но думается нам, и перечисленного вполне достаточно. 
Раздобыть shareware-Bepcnio ZMUD вы сможете по адресу: http:/Awww.trail.com/~zugg/ 
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Правила 


1. Запрещено играть более чем одним персонажем в одно и то же время, под любым предлогом, кроме 
случая, когда один из них мертв, а другой не покидает таверны. Это называется multiplaying и это 
запрещено. : 


2. Запрещается ограбление трупов, если только лицо не было в списке преступников. 
3. Нельзя убивать других игроков без хорошего резона. 
Нарушители, готовьтесь принять любое наказание, вплоть до полного уничтожения вашего персонажа! 


ЗАМЕТЬТЕ: Мы будем заниматься только теми проблемами, с которыми не могут разобраться 
смертные самостоятельно, или теми игроками, которые нарушают гармонию MUD. 


Боги 


Привет всем моим друзьям и знакомым из России, кто так же, как и я, теперь играют в Sloth И, и уже, 
пожалуй, на более высоких уровнях, чем я (ох-ох, так мало времени :( ). Привет Shtirlitz, Explorer, 
Drepper, Jocker, SimbaR и все-все-все! 


Вниманию всех старых игроков и новичков! В Sloth IT создается русский клан, где вы всегда можете 
получить помощь и поддержку, обменяться информацией, поболтать с друзьями и единомышленниками! 
Мы планируем регулярные встречи жителей Sloth И в Петербурге и Москве! Присоединяйтсь к нам! 
Ищите WWW-cmpanuuy русского клана на www.comset.spb.ru/vodoleev/sloth. 
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Дневник начинающего Авантюриста, или рукопись, 
найденая в трактире (inn) ... 


День первый 

В город вошел через Западные ворота (впрочем, похоже особого выбора у меня не было). Тща- 
тельно осматривался (Look). В комнате под западной башней, где я очутился, было довольно 
оживленно. Топтался патруль Красных Шарфов (Red Sash) — местный гибрид милиции, спеина- 
за и кремлевских курсантов. Время от времени пробегали другие исатели приключений, которых 
легко было узнать по замысловатым именам, а также по тому, что на большинстве из них 
доспехи то жужжали, то светились — наверное, от переизбытка магии. Один из таких остано- 
вился поблизости. Имечко у него было еще то — Джаггернаут. Сравнил его с собой (Look Juggernaut; 
Look те). Мало того, что у него здоровья и маны на десятерых меня хватит, так я еще в добавок 
гол, бос и безоружен. Впрочем Джаггернаут оказался неплохим парнем — выделил мне с барского 
плеча кинжал, мешок (bag), несколько сухих пайков (iron rations) и сапоги, да к тому же еще и 
объяснил, как ими пользоваться. Сапоги я надел (wear boots), кинжал взял на изготовку (wield dagger), 
один паек сел (eat ration), а остальные положил в мешок. Потом Джаггернаут предложил мультиться 
(multi). На всякий случай отказался. Почитал объявления (look board). Ничего интересного, а большей 
частью все непонятно. Хорошо еще, что для таких, как я специально описаны правила поведения: 
персонажй других игроков не убивать (да куда мне!), прежде чем ввязываться в драку со всеми 
остальными, следует оценить силы противника (consider hedgehog, например, если противник — 
ежик). Выходить из игры можно только в трактире, сняв комнату (rent), не то рискуешь вернуться 
в игру без вещей и денег. Найти трактир оказалось легко. Достаточно было пойти по следу 
трактирщика (hunt innkeeper) — и после быстрой прогулки по улицам Бал Харбор я оказался на 
месте. К несчастью, оказалось, что аренда тоже стоит денег, но на мою удачу кто-то из игроков 
более высокого уровня оставил прямо на полу трактира ненужный ему короткий меч (short sword) и 
наручи (iron sleeves). Поэкспериментировав немного и с тем, и с другим, я понял, что толку от них 
пока никакого: мне не хватало опыта воина, чтобы правильно надеть наручи или воспользоваться 
мечом. Поэтому я решил их продать. Кузнеца я нашел быстро — его заведение находилось к югу от 
трактира и представляло из себя кузницу, к которой справа и слева были пристроены лавки — в 
одной продавалось (и покупалось) оружие, а в другой — доспехи. Ознакомившись с ассортиментом 
(list) я попытался продать наручи (sell sleeves) и был приятно удивлен, когда сын кузнеца, заведовавший 
лавкой, отсчитал мне за них 3500 монет. Обогатившись, решил не испытывать судьбу и отправил- 
ся прямиком в трактир, где и снял комнату (rent). 


День второй 

Похвалив себя за то, что предусмотрительно запасся картой, я отправился на поиски приклю- 
чений, славы и денег, горя желанием опробовать кинжал. К сожалению, все портила моя пол- 
нейшая неопытность в военном деле, да и магом я пока был только по названию. Поэтому ни 
торговцы,. ни наемники при ближайшем рассмотрении оказвались мне не по зубам. Увлекшись 
выбором первой жертвы, я не заметил, как вышел за город и оказался в парке. Здесь мне впервые 
попался противник моего уровня (A perfect match!). Им оказался ежик. Вздохнув (sigh), я вступил 
с ним в бой (kill hedgehog). Действительно, с ежиком мы были одного уровня. Нанося друг другу 
слабые удары, больше похожие на щекотку, мы кружились по поляне. Наконец, в конец защеко- 
танный, измотанный ежик решил положить конец этому издевательству и откинул лапки. 
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Осмотрев его meno, я не нашел ничего полезного. Утешая себя mem, что приобрел опыт (150 
eXperience Points, или ХР) и окрыленный первым успехом, я пошел дальше. В следующие полчаса 
мне удалось одолеть только безобидную травяную змею. Судя по всему, здесь активно трениро- 
вались новички вроде меня: даже напряженно вглядываясь в заросли (scan), я долго не мог 
никого обнаружить. Поэтому, когда мне попался очередной еж, я напал на него не задумываясь. 
И как оказалось, совершенно зря. Мои предыдущие противники изрядно потрепали мое здоровье, 
которое с самого начала не было богатырским, и спустя некоторое время, я уже лежал в бессозна- 
тельном состояниии со здоровьем на нуле, а кровожадный еж уныло пинал и рвал мое неподвижное 
тело. Кончилось все это грустно. Я помер. Правда, не навсегда. 


День третий 

Очнулся я у Западных ворот без оружия и без всего имущества. Даже приобретенный опыт за 
время моего пребывания на том свете уменьшился почти вдвое, но это все же был опыт. Поэ- 
тому я решил, что имею полное право на титул “Смерть ежикам!” (title Death to hedgehogs’). 
Любуясь на то, как смотрится мое имя на фоне имен остальных игроков (Who), я вдруг обнару- 
жил, что мои раны болят гораздо слабее и заживают прямо на глазах. Оказалось, что один из 
более опытных игроков решил позаботиться обо мне и залечил мои раны. Добровольного лекаря 
звали Газу (Сагоо). Я поблагодарил его (tell Gazoo thanks) и несмело улыбнулся (smile Gazoo). Мы 
разговорились. Я рассказал о проблемах с ежиками, и он предложил помочь мне освоиться. На 
этот раз я отказываться не стал. Для начала мы направились в лавку, где провалось снаряже- 
ние. Мой провожатый проталкивался сквозь толпу на улице с легкостью и быстротой, свиде- 
тельствующей о немалом опыте. Мне же оставалось только следовать за ним (follow Gazoo). 
Многие предметы, выставленые на продажу в лавке, были хорошо знакомы и понятны. Некото- 
рые казались загадочными, а от одного вида других слегка подташнивало. Несмотря на это, в 
лавке толпилось несколько искателей приключений различных уровней. Придирчиво осмотрев 
предлагаемые товары, Газу заплатил за бочонок с водой (barrel), мешок (bag), несколько рацио- 
нов и фонарь. Пока он занимался покупками, я подобрал валявшийся на полу собачий ошейник 
(silver dog collar) и примерил его (wear collar). К моему удивлению, ошейник подошел. Застыдив- 
шись, я уже хотел снять его, когда заметил у одного из клиентов на шее такой же. Другой же 
вообще гордо носил кошачий ошейник. Я успокоился. 


Тем времени Газу довольно решительно пополнил мои запасы полезных вещей. Проведя инвента- 
ризацию (ту), я обнаружил, что снова являюсь счастливым владельцем пары башмаков и кин- 
жала, а еды и воды мне хватит надолго. Правда, часть воды тут же пришлось выпить (drink 
гот barrel): ведь за все время моих злоключений я так и не попил ни разу — не нашел места. 
Затем мы направились через площадь Идола к кузнице, сделав остановку у фонтана, украшен- 
ного фигурой получеловека-полурыбы. Здесь Газу наполнил водой свою флягу, а я на всякий слу- 
чай долил бочонок (fill barrel from fountain). В лавке оказалось, что я по прежнему не способен 
носить доспех, зато не возникло проблем с рукавицами. Промучившись некоторое время с при- 
меркой различных типов доспехов, мы пришли к выводу, что маг низшего уровня может носить 
только хламиду, которой, разумеется, в прейскуранте не оказалось. Получался замкнутый круг: 
чтобы надеть доспех, надо поднять уровень, а чтобы поднять уровень, надо хоть какой-то 
доспех носить, а не то сожрут. Впрочем, как оказалось, из такой ситуации есть довольно 
простой выход — разумеется, при условии, что тебе кто-нибудь помогает. Узнав, ито мой 
первичный класс (primary class) — маг, Газу повел меня в северо-западную часть города, где, как я 
уже знал по карте, одной из главных достопримечательностей была гильдия магов. 
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Вскоре я понял, что запоминать дорогу бессмысленно: мой провожатый несся по улицам, сломя 
голову, не обращая внимания на окружающих, и я еле поспевал за ним. Гильдия магов оказалась 
двухэтажным зданием, на первом этаже которого вокруг верховного мага (Archmage), сияюще- 
го ровным светом (ватт этак на 75), постоянно толпились местные обладатали магических 
талантов, обучаясь новым заклинаниям и пытаясь выйти на новый уровень мастерства. Следуя 
советам Газу, попытал счастья и я (gain level). Как и следовало ожидать, это ничего не дало: 
моего опыта явно не хватало. Тогда я вежливо поинтересовался у Верховного Мага, а сколько 
же мне, собственно, этого опыта нужно для того, чтобы выйти хотя бы на первый уровень. 
Оказалось, что не так уж и мало — около 4000 ХР, или почти 27 ежиков. Моя нелюбовь к 
местной разновидности этих колючих созданий была велика, но не настолько же! Но Газу, 
которому я сообщил эту грустную новость, огорчаться не стал, а повел меня в джунгли. 


Попасть в джунгли оказалось легко: от Западных ворот туда вела прямая дорога, однообразие 
которой изредка нарушали брошеные кем-то предметы. Я подобрал два щита — на продажу, и 
уже прикидывал, сколько смогу за них выручить, когда дорога неожиданно нырнула в заросли. 
Единственным признаком цивилизации, кроме самой дороги, здесь служил плакат с недвусмыслен- 
ным содержанием, смысл которого сводился к стандартному: “прямо пойдешь — голову потеря- 
ешь”. Однако Газу пошел прямо, и мне ничего не оставалось делать, как, пожав плечами (shrug), 
последовать за ним. Мы блуждали между громадными деревьями довольно долго, пока наконец 
не наткнулись на полянку, на которой пышным цветом цвело плотоядное растение высотой с 
меня. На местном языке оно называлось мухоловкой (flytrap). Строго-настрого приказав мне 
не лезть, Газу набросился на мухоловку. Бой продолжался недолго. когда мухоловка оказалась 
смертельно раненой, он отошел в сторонку и дал мне добить многострадальное растение. Поз- 
же я узнал, что прием этот носит название “прибивание” (mort): так как опыт получает 
только тот игрок, который наносит смертельный удар, то более опытный игрок, проделав 
необходимую подготовительную работу, предоставляет это почетное право новичку, который 
в полной безопасности получает даже не снившийся ему опыт. 


Прикончив подобным образом еще пару мухоловок, я набрал достаточно опыта, чтобы зарабо- 
тать, как минимум, один уровень в гильдии магов, и Газу повел меня назад. Вернувшись в гильдию, 
я снова робко попросил верховного мага присвоить мне очередной уровень (gain level). На этот 
раз моя просьба была удовлетворена, причем приобретенного опыта хватило не на один, а на 
два уровня! Убедившись, ито я все сделал правильно, Газу показал как надо учить заклинания: 
само собой, для этого требовалось практиковаться (practice). Пока я мог позволить себе всего 
четыре урока, которые и потратил на изучение простейшего атакующего заклинания “волшеб- 
ная стрела” (practice “magic missile”). 


Позаботившись таким образом о моем дальнейшем существовании в качестве мага, Газу отвел 
меня в лавку писца (scribe), находящуюся неподалеку от гильдии. Там он купил мне “свиток воз- 
вращения ” (scroll of recall). Заклинание, записаное на свитке, было одноразовым, но очень полезным: 
в любой момент боя или просто безнадежно заблудившись, достаточно было прочитать его (тесйе 
recall), чтобы очутиться у Западных ворот. В лавке писца мы и расстались с моим гидом и 
спасителем. Он отсыпал мне на прощание пять тысяч монет и ушел продолжать какой-то свой 
квест. Я же, посчитав, что с меня на сегодня хватит, отправился искать трактир (hunt innkeep- 
er), где и снял комнату, рассудив, что отдых не повредит даже магу второго класса.... 


(На этом рукопись обрывается. Судя по следам на свитке, маг второго класса пришелся по 
вкусу какому-то гигантскому насекомому в джунглях). 
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“His heart in embraces to times long since scorched” 
— C93 
При подготовке этого материала было злодейски убито и CbedeHO не меньше десятка 
маленьких, пушистых и милых млекопитающих! 


©) Уважаемые геймеры, для того, чтобы получать настоящее удовольствие от MUD, очень, 
очень, очень желательно знать английский язык: 


Введение 


Давным-давно, в некоторых царствах, в некоторых государствах... В то полузабытое Время 
Героев, когда сильные и ловкие бросали вызов мудрым и могущественным... Когда маг Мер- 
лин и Рыцари Круглого Стола сражались с колдунами, великанами и драконами... Когда Илья 
Муромец и Добрыня Никитич сносили, одну за другой, головы Чудам-Юдам... Когда Отец Бо- 
гов Один отдавал свой глаз в обмен на глоток из Колодца Мудрости... Когда миром правили 
меч и заклинания... Когда наряду с простыми людьми по земле бродили также эльфы, гномы 
и прочие таинственные нелюди... Именно тогда простой, никому не известный солдатик, по- 
слушник или колдунишка-ученик могли за считанные дни испытать дюжину приключений, на- 
браться опыта и стать одной из Сил Мира — генералом, епископом, архмагом. Тогда простые 
люди жили в мире под защитой Героев, и всеобщее счастье и гармонию нарушали лишь те 
Герои, которые обратились ко Тьме и заняли, в свою очередь, главенствующую позицию сре- 
ди наемных убийц, некромантов, культов Древнейших богов, воровских гильдий, и так далее. 
Времена те давно уже затерялись в истории, но людская память о них будет жить вечно. 


Еще задолго до того, как воспоминания о том великом Времени оформились в культы эскапиз- 
ма, медиевализма и фэнтэзи, прообраз технических средств для реализации этих культов уже 
существовал. Еще несколько веков назад, когда любой уважающий себя лорд имел собствен- 
ную армию, и мог начать войну, просто отдав приказание, многие из этих лордов (те, которые 
поумнее) предпочитали предварительно просчитать свои планы сражений и изучить военную 
тактику. Для этого они расставляли на близлежащей площадке полки оловянных солдатиков 
И... начинали сражение. Поначалу никакой нужды в специальных правилах для этих битв не 
было — любой желающий мог просто посмотреть на настоящую битву собственными глазами, 
или, по крайней мере, обсудить все с каким-нибудь ветераном. Но, со временем, в мире появи- 
лась абсолютная монархия, затем демократия, и некоторые личности стали вообще утверж- 
дать, что воевать, видите ли, нехорошо и невыгодно. В общем, сражений становилось все 
меньше и меньше, и скоро уже даже ветерана найти стало трудновато. К тому же, в битвах 
стали использоваться всякие неинтересные типы вооружений — винтовки, пулеметы, мины, 
химическое оружие, танки... Кое-кому нравилось давить маленьких солдатиков маленькими 
танками, но многие продолжали играть в те игры, в которых технический прогресс оружия огра- 
ничивался мечами, топорами, луками да арбалетами. 


Таким образом, вдобавок к пакетикам с произведенными на современнейших заводах оловян- 
ными солдатиками, любители “военных игр” покупали напечатанные на бумажке правила игры. 
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В этих правилах было абсолютно точно расписано, как использовать броски игральных куби- 
ков для того, чтобы узнать, чем закончится атака вот этого отряда пехотинцев вот этой группой 
лучников, как именно отразится на морали своих пехотинцев, если тех самых лучников сразу 
после выстрела растопчут вражеские всадники, и так далее. Так тогдашние игроманы и игра- 
ли, и за игрой не заметили, как в окружающем их мире вышли Толкиеновский “Властелин 
колец”, Говардовский “Конан” и лавкрафтовская серия рассказов о Древнейших богах, и на 
основе этих книг появился и окреп тот самый культ “бегства от реальности” — эскапизма. 


Зато компании, продающие те самые правила игры с солдатиками, этот культ заметили. И 
первым шагом был выпуск небольшой фирмой TSR (Tactical Studies Research — исследование 
тактических наук) в 1974 году игры, впервые скомбинировавшей элементы стратегической игры 
с элементами игры ролевой — в общем-то, такой же игры в солдатики, как и все ее предшест- 
венники, но с небольшим отличием: кроме отрядов пехотинцев, лучников, всадников, лекарей 
и так далее, в игре могли участвовать “герои” — одинокие персонажи, которые могли сами по 
себе уничтожать целые отряды, добывать себе всякие магические мечи, доспехи и книги за- 
клинаний, командовать отрядами, повышая их боеспособность своим присутствием, и так да- 
лее. Эта идея настолько понравилась игроманам, что следующая игра TSR вообще не вклю- 
чала в себя сражения отрядами — играли одни герои. Эти герои добывали себе ценный жиз- 
ненный опыт (experience) в поединках с монстрами, общались друг с другом и с персонажами 
придуманного мира, использовали любые обычные и магические предметы, какие только мог- 
ли появиться в фантазии ведущего — в общем, жили нормальной героической жизнью. Эта 
новая игра TSR стала настолько известной и популярной, что породила множество продолже- 
ний и подражаний, да и сама до сих пор имеет немалую армию поклонников. Вы, наверное, 
слышали об этой игре — она называется “Dungeons and Dragons’ (Подземелья и Драконы). Это 
была самая первая RPG — Role Playing Game, ролевая игра. 


В этой игре каждый игрок выбирал себе героя-персонажа. Каждый герой имел определенные 
постоянные характеристики — силу, ловкость, мудрость, обаяние и так далее. Кроме того, он 
выбирал для этого героя класс, то есть типаж героя: воин, маг, жрец, эльф... (кстати, в D&D 
разницы между расами и классами не было — например, “эльф” был профессией героя, обла- 
дающей собственными особенностями, наравне с магами и воинами) После этого герой снаря- 
жался оружием, доспехами, заклинаниями, провизией и всеми остальными необходимыми 
вещами, и можно было выходить в поход. Основные детали будущего приключения придумы- 
вались (или домысливались, если применялось уже готовое приключение) ведущим — “пове- 
лителем подземелий” (Dungeon Master) — если короче, ОМом (читается — дээмом). По ходу 
игры участники сообщали ОМу, что они собираются делать, а ОМ им рассказывал, к каким 
результатам приводили их действия (например, игроки могли говорить такое: “Я осматрива- 
ЮсСЬ”, “Я атакую этого тролля мечом”, “Я смущенно краснею и бурчу что-то” — с соответствую- 
щей реакцией ОМа). Постепенно участники вживались в придуманный ОМом мир, и начинали, 
наконец, делать то, что от них ожидалось — спасать принцесс, останавливать вражеские войс- 
ка, или (а почему бы и нет?) грабить мирных жителей и силой принуждать принцесс к брачным 
узам. Кстати, хотя сперва фирмой TSR предполагалось, что игроки будут посвящать свобод- 
ное время лазанью по подземельям и охоте за драконами, сами играющие быстро осознали, 
что у нормального средневекового человека могут быть и другие интересы. В самом деле, 
насколько бы круты вы ни были в наше время, вы же не шляетесь целыми днями по секретным 
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военным базам с автоматом наизготовку! Так что любимым занятием игроков, достигших высо- 
ких уровней своих персонажей, стала политика, интриги, брачные дела и (особенно) разборки 
между собой. 


Успех всех этих подвигов целиком зависел от ОМа (это главное!) и от того, насколько хорошо 
у игроков кидались кубики. А кубики, кстати, были необычные — от четырехгранной пирамидки 
(94 на слэнге D&D) до двадцатигранного 420 (додэкаэдра, кажется...). Кроме того, часто требо- 
валось выкинуть число от 1 до 100 (так называемый “percentile”) — для этого бедные игроки 
кидали два кубика 910, а богатые покупали огромный шар с сотней граней — 9100 (!). Лирика... 
Например, для того, чтобы попасть своим мечом в какого-нибудь монстра, требовалось выки- 
нуть на 20-гранном кубике (4920) число, которое было больше некоторого определенного зна- 
чения. Это значение, в свою очередь, зависело от большого количества параметров — уровня 
опытности персонажа, самого монстра и класса его доспехов, количества магических заклятий 
на твоем мече и так далее. В общем, почти все, что происходило с игроками, зависело только 
от бросков кубика — ОМ разве что выбирал, что будут делать персонажи, которыми не управля- 
ли игроки (монстры, городская стража, продавцы в магазинах и прочие жертвы), сообщал о 
встречах с теми или иными проявлениями окружающего мира, а также следил за тем, насколь- 
ко партия продвинулась на своем пути к цели своего приключения (модуля). Конечно, некото- 
рые ОМы писали действительно увлекательные модули, да к тому же обладали удивитель- 
ным талантом художественной импровизации. Но такими выдающимися способностями по 
созданию миров обладали немногие. Все это привело к тому, что многие любители D&D, имев- 
шие отношение к компьютерам (да-да, к тому моменту уже появились компьютеры — неперсо- 
нальные, правда, но все равно, оснащенные дисплеем и клавиатурой), стали задумываться 
над вопросом — не стоит ли человека-ОМа заменить компьютером? И кое-кто решил: стоит. 


Дальше пути тех, кто заинтересовался идеей компьютерного ролевика, разошлись надолго. 
Некоторых в ВРС интересовали только сюжеты приключений — “возьми около пещеры драко- 
на старый драный башмак, отнеси его кузнецу, он подарит тебе за это меч, потом пойди и 
убей этим мечом дракона”. Кто-то из таких игроков, наверное, и написал самый первый (и 
самый знаменитый) квест — Adventure. Сейчас этот жанр компьютерных игр всем известен, 
пользуется огромной популярностью, но... он перестал иметь что-то общее с ВРС. Если в 
ВРС каждый предмет мог использоваться любым образом, который живой игрок мог бы обьяс- 
нить живому ОМу (тот же старый башмак можно было бы использовать, например, для того, 
чтобы насыпать внутрь него стрихнина и закинуть в пасть дракона), то в компьютерных квес- 
тах все предметы можно было использовать и доставать только там, где это разрешалось 
программой. В результате появились даже настоящие шаблоны квестов: например, знамени- 
тая веревка, ради обладания которой герой любого квеста вынужден проходить сквозь огонь и 
воду (вместо того, чтобы просто купить ее в ближайшем магазине). Понятно, что, какими бы 
красивыми и реалистичными были квесты, войти в роль героя, который не может нигде до- 
стать веревку, достаточно трудно. “Ну вот не верю!” 


Некоторых программистов, переносящих КРС на компьютеры, в игре интересовал, в основном, 
процесс создания начинающего персонажа и постепенного набирания им опыта и всяческих 
полезных предметов (точнее, отбирания этих предметов у монстров). В общем, именно в этом 
и состояла суть первой CRPG (компьютерной RPG) — Rogue. 
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В этой древнейшей игре начинающий воин заходил в простенький лабиринт, полный сокровищ 
и врагов. Целью было добраться до 24-го уровня лабиринта, отобрать там некий амулет Йенд- 
ора и выбраться после этого наружу. Для того, чтобы пережить хоть одну битву на больших 
уровнях, конечно, требовалось быть вооруженным до зубов качественным оружием, иметь 
хороший уровень опыта и... иногда еще применять магию (в основном, для собственного спа- 
сения). Идея этой СВРС была вскоре подхвачена другими авторами, позже жанр CRPG объ- 
единили с квестами (сейчас трудно найти CRPG, в которой не было бы развернутого сюжета), 
ширился набор монстров, средства борьбы с ними... Но одного не было ни в квестах, ни в 
CRPG — не было общения с живыми людьми. 


И игры, в которых было именно такое общение, не заставили себя долго ждать. В этих играх 
игроки-пользователи попадали в виртуальный мир, где они путешествовали по электрон- 
ным просторам сказочных стран, попадая в различные переделки, радостно переговариваясь 
друг с другом и помогая друг другу выпутаться из этих переделок. Правда, сказочка часто 
получалась слегка жестокая и кровавая — есть такие историки, которые настаивают на том, что 
не каждый средневековый лорд набирал опыт, убивая в день пару дюжин городских стражни- 
ков и поедая затем их мясо... В общем-то, к компьютерным персонажам (кроликам, драконам, 
стражникам, и так далее) все игроки относились одинаково (“ага, есть на ком новенький меч 
проверить...”), различие между МУВами состояло в том, как они относились друг к другу. Но об 
этом — позже... 


Впрочем, развитие компьютерной индустрии не помешало молодежи открывать для себя мир 
обычной, настольной КРС. Все так же собираются в уютном кругу друзей юные и не очень 
любители фэнтези, просиживая вечера за этим увлекательным занятием. Все так же горят их 
глаза необъяснимым внутренним светом, все так же они в спешке утоляют свой голод пепси- 
колой и студенческими бутербродами, как будто боятся упустить что-то, скрывающее в себе 
глубокую истину. 


Старый D&D давно перерос в AD&D (Advanced D&D), став молодежной культурой. Что добави- 
лось? Среди прочего появилось разделение и на классы, и на расы — что дало возможность 
увеличить в игре до максимума количество отыгрывания ситуаций на кубиках, да и повысило 
интерес к игре, как к таковой. Ведь для каждой расы свойственно определенное поведение, и 
уж коли ты выбрал персонаж конкретной расы, так знай свое место и старайся, чтобы дейст- 
вия твои не выходили за установленные рамки. Если говорить в общем, то повысился “про- 
фессиональный уровень” игры и игроков. Сейчас об AD&D написаны тысячи книг, огромное 
количество каталогов и пособий по отыгрыванию той или иной комбинации расы и класса. У 
D&D и AD&D появились десятки подражателей — такие, например, игры, как RuneQuest, GURPS, 
Tunnels and Trolls, Rolemaster. Даже у нас, в России, выходили такие игры, как “Заколдованная 
Страна” и “Магический Меч”, включающие в себя многие аспекты настоящих RPG. Некоторые 
из этих игр вообще не имеют ничего общего с D&D и AD&D по игровой механике, но все вклю- 
чают в себя один главный элемент — отыгрывание роли. Что ж, пожелаем, чтобы в нашей 
стране наконец вышел перевод хотя бы одной из этих замечательных систем. 


Но, как говорится, наш песня — совсем не о том. Перейдем же к рассказу о современной куль- 
туре MUD. Только сперва мы хотим еще раз напомнить вам — почти все MUD работают Ha 
английском языке, и, если вы хотите поучаствовать в них, лучше учите английский. Правда, 
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есть и другие MUD, на немецком, французском и так далее, но — во-первых, там соответственно 
ограничен контингент игроков, и во-вторых, на русском полноценного MUD не появится, наверное, 
никогда, хотя простейшие переводы, наверное, будут. Виной тому богатство русского языка — 
падежи, увы, не запрограммируешь. 


MUD, и с чем его едят 


Само собой, первые MUD были текстовыми играми. В общем-то, фактически, первые игры BO 
всех жанрах были текстовыми — на старых компьютерах работали даже авиасимуляторы, ри- 
совавшие свою псевдотрехмерную картинку из пробелов, цифр и звездочек: Парадокс заклю- 
чается в том, что до сих пор почти все MUD так и работают в текстовом режиме — то есть, игрок 
вводит свою команду на английском языке (KILL TROLL... — убить тролля) и получает в ответ 
связное описание происходящих событий (Phantom injures Troll. Troll hits Phantom. — Фантом 
ранит тролля. Тролль ударяет Фантома...) Видимо, это связано с тем, что графическое изобра- 
жение героев только мешало бы воображению игроков, да и ограничивало бы их теми картинка- 
ми, которые нарисовали бы авторы игры. Правда, надо сказать, что сейчас увеличивается число 
графических MUD — но все они страдают от только что описанной проблемы. Зато безусловным 
плюсом этих современных МОР является то, что они обычно используют интерфейс уже извест- 
ной и популярной однопользовательской ролевой игры — CRPG. Таким образом, игрок может, 
пройдя CRPG до конца, продолжить свои странствия в уже знакомом мире. 

Например, фирмы SSI и TSR выпустили такие MUD, как Neverwinter Nights(NWN) и Darksun 
online (DSO). Первый из этих MUD основан на программе из легендарной “золотой” серии CRPG 
от SSI и TSR (Pool of Radiance, Curse of Asure Bonds, Secret of Silver Blades, Pools of Darkness, 
Gateway to the Savage Frontier, Treasure of the Savage Frontier). В этом MUD вы сможете поис- 
кать приключений в районе знаменитого города Neverwinter — одного из важнейших политичес- 
ких центров Дикого Побережья (Savage Coast), в мире Затерянных Земель (Forgotten Realms). 
Второй MUD использует написанный несколько позднее интерфейс от игр Darksun 1,2 — в нем 
вы попадете в мир Darksun и сможете исследовать район города Тира (в котором вы могли 
побывать в СКРС Darksun 2). К сожалению, оба этих MUD работают через коммерческие сети 
(NWN — через America online, а DSO — через The Entertainment Network), и поэтому малодо- 
ступны игрокам из России. 


Кроме миров, созданных TSR, существуют миры, которые предлагают такие компании, как 
Origin (Ultima Online), Sierra (The Realm), Diablo (Diablo multiplayer Ha battle.net). Одна беда — 
все они требуют наличия клиента — специальной программы на компьютере игрока (вместо 
обычного telnet), и клиент компания обычно продает на компакт-диске за деньги (хотя Diablo, 
например, сам по себе является и игрой, и клиентом MUD). Так что, если уж вы потратитесь на 
клиент, то в документации к нему без труда прочитаете все, необходимое для игры. Если бы 
еще эти клиенты продавались в нашей стране... Пожалуй, легче всего достать Diablo — но это 
скорее action, чем CRPG, и поэтому рассказывать о нем мы не будем. Кроме того, некоторые 
требуют еще и деньги за игровое время в Online-mupe, что для нас, в России, совсем тяжело. 


Но все-таки, несмотря на попытки крупных компаний предложить игрокам коммерческие графи- 
ческие MUD, сами игроки пока предпочитают играть в текстовые игры. Но даже в таком, казалось 
бы, узком классе игр существует огромное число различных разновидностей — просто MUD, РК- 
MUD, MUSH... Давайте разберемся поподробнее. 
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Особняком стоят MUSH — игры (Multi User Shared Hallucination — многопользовательская со- 
вместная галлюцинация). В таких играх, как правило, вообще отсутствуют правила ведения 
битвы — предполагается, что игроки найдут себе много других, не менее интересных занятий. 
В случае же, если битва все же необходима, весь ее ход и результат зависит только от фанта- 
зии тех, кто принимает в ней участие. В общем, никого убивать не надо — просто анонсируйте 
свои действия (“Phantom punches Мага in the позе” — Фантом бьет Мару по носу) и ждите, когда 
ваш недруг расскажет вам про свои (“Mara makes a solid kick to Phantom’s knee, turns away and 
weeps bitterly” — “Mapa наносит сильный удар ногой по коленке Фантома, отворачивается и 
горько плачет”). Так вы можете пререкаться до потери сознания (или соединения с MUSH), 
затем пойти и найдите еще кого-нибудь, с кем можно подраться, потрепаться в свое удоволь- 
ствие, поискать приключений — в общем, насладиться общением с себе подобными. Обычно 
MUSH бывают основаны на каком-нибудь общеизвестном мире (“Средиземье” Толкиена, “Эм- 
бер” Желязны, “Дерини” Кэтрин Курц, и т.д.), так что фанаты произведений этих авторов могут 
осуществить свои мечтания — выпить эля в знакомом трактире, пройти по тропкам, по которым 
проходили не раз вместе с любимыми персонажами, красиво умереть там, где даже умирать 
приятно... Если вам это интересно, и вы способны самовыразиться на художественном англий- 
ском языке, то попробуйте посетить эти миры — например, AmberMUSH — MUSH по “Эмберу” 
(фэнтэзи-сериалу Р. Желязны) (muds.okstate.edu 5150). 


Основное различие между просто MUD и PK-MUD заключается в отношении игроков друг к 
другу. Если в простых MUD все игроки — союзники по борьбе с врагами, то в PK-MUD (что 
значит Player Killing MUD — MUD по убийству игроков), соответственно, смысл жизни каждого 
игрока заключается в расчистке всего вокруг себя. “Убей их всех, пока не убили тебя!” — таков 
лозунг PK-MUD. Единственные персонажи, которым можно для разнообразия на минутку по- 
верить в таких играх — ваши собственные знакомые, которые сидят за компьютером рядом с 
вами. Само собой, по правилам многих PK-MUD такое соседство (проверяемое по IP-agpecy) 
считается крайне нежелательным и может быть наказуемо! Кстати, учтите, что на планете 
Земля полно таких людей, которые почему-то считают, что верхом красивого отыгрыша явля- 
ется подлое предательство друга “по жизни”. Так что верить нельзя никому. Жизнь в PK-MUD, 
конечно, мила, разнообразна и постоянно преподносит приятные сюрпризы (например, персо- 
наж вашего уровня, который, истекая кровью и не подозревая о вашем присутствии, прополза- 
ет мимо). Но все же, чаще всего психология игрока в PK-MUD начинает напоминать психоло- 
гию думера-фаната deathmatch’en: “Так, сейчас быстренько к фонтану за водичкой... ОЙ! Кто 
это! Что это у меня в спине? Убегаю! Убежал! Но кто это тут стоит? Это засада — засада на 
меня! Эх, пропал мой новый ножичек... Ва-ася, заходи в <MUD>, меня там только что убили — 
помоги вещи отобрать! ...Что, и тебя убили? Ну, Вася, извини...” Так что, если вы не страши- 
тесь стать параноиком и получить привычку заглядывать за угол, прежде чем за него зайти, то 
испытайте свою судьбинушку в самом знаменитом и страшном PK-MUD’e: Carrion Fields 
(maple.can.net 9999). Только потом He жалуйтесь, что там не любят новичков! 


И, наконец, наименее извращенный и наиболее популярный вариант MUD — обычные подзе- 
мелья, где все (или почти все) игроки дружат друг с другом, где старшие помогают младшим в 
бесконечной битве за опыт с монстрами, где осторожный персонаж может прожить целый ме- 
CAL, ни разу не умерев. Даже сама смерть в этих MUD не крадется за вами по пятам, а появ- 
ляется лишь тогда, когда вы сами вызовете ее на себя, напав на (или пройдя мимо) монстра, 
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сразиться с которым вы еще не готовы. Некоторые фанатики PK-MUD с презрением относятся 
к “легкой жизни” в этих MUD и называют их “охотой за уровнями” — но в такую “охоту” MUD 
может превратиться только у слабого игрока, которого больше интересует, как бы побыстрее 
набрать опыта в сражениях, нежели общение с другими игроками и отыгрывание своей роли. А 
для опытного игрока вскоре это самое накапливание опыта становится всего лишь обыденным 
и привычным делом, даже “стилем жизни” — так же, как некоторые люди каждый день ходят в 
магазин, на дискотеку или по грибы, так его персонаж каждый день заходит в ближайший лесок 
поубивать ежиков, белочек, или каких-нибудь там темных эльфов... Вокруг этого процесса 
формируется целая культура общения со своим этикетом, понятиями и табу, и общение с 
другими носителями этой культуры может стать не менее интересно и познавательно, чем 
общение с завсегдатаями дискотек или с грибниками. 


Существует несколько различных программ для организации MUD. Естественно, программа MUD 
работает на одном-единственном компьютере (сервере), подключенном к InterNet (игроки 
подключаются к этому компьютеру через telnet — один из протоколов InterNet). Различаются эти 
программы в основном по набору базовых команд и принципу построению мияз, и, кроме того, 
каждый владелец (автор) MUD обычно вносит в программу свои изменения (новые заклинания, 
способности, классы...) Известны такие базовые программы, как TinyMUD, DikuMUD, CircleMUD, 
AberMUD, LPMud. Сейчас большинство популярных текстовых МУО-серверов основываются либо 
на DikuMUD, либо на TinyMUD. 


В этой статье мы хотим описать мир MUD $10 -1. Это достаточно стандартный MUD (основан- 
ный на DikuMUD), который отличается от аналогичных ему MUD’os разве что особенно прият- 
ной атмосферой, прекрасной проработанностью мира и дружелюбием его обитателей. В этом 
мире вы всегда можете попросить помощи у кого-нибудь из ближайших персонажей - и, 
скорее всего, вам помогут (так как прекрасно понимают, что когда-нибудь помощь может по- 
требоваться и им!). Для того, чтобы добраться до него, вы можете воспользоваться службой 
MUDConnect: (http:/Awww.mudconnect.com) или зайти на ero HomePage (http:/Avww.slothmud.org). 
Вы также можете сразу попробовать подсоединиться к slothmud.org на порт 6101 (telnet), но 
конкретный адрес MUD вполне может в любой момент измениться. 


Sloth Il 


Все личности, населяющие добрый мир Sloth Il, делятся на две расы — персонажи, которыми 
управляют игроки — живые люди (то есть мы сами), и “мобы” — часть антуража: продавцы 
лавок, чудовища, феи, жители города, уборщики улиц, ежики, и так далее. Следует сразу по- 
нять, осознать и принять принципиальное отличие между этими категориями населения. Если 
любые виды жестокого насилия над себе подобными не то что не поощряются, а даже являют- 
ся противозаконными (на бедного нарушителя, нанесшего своим поведением предумышлен- 
ный вред своему собрату, тут же будет объявлена всеобщая охота на целых полчаса реально- 
го времени), то в случае с “мобами” дело обстоит несколько иначе. Само собой разумеется, 
среди оных есть и такие, которые приносят персонажам огромное количество пользы, как то: 
продавцы в магазинах, да всевозможные владельцы гильдий. Что же касается прочих — меша- 
ющих — так с ними (а при желании и со всеми остальными) вы можете поступать, как вам 
заблагорассудится: хотите — убивайте их, обворовывайте, нарезайте их, как укропчик, хотите — 
прямо на глазах у них обменивайтесь кусочками их бывших товарищей. В конце концов, маги, 
не маги — все одно мясо. Но... есть одно маленькое но. Если сможете. 
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До начала игры в Sloth Il вам, конечно, придется создать своего персонажа. А что является 
главнейшей характеристикой у персонажа? Конечно, имя: как говорится, как назовешь — так и 
поплывет. Придумайте герою-новичку какое-нибудь соответствующее миру имя - и учтите, 
что изменить его затем будет невозможно. Постарайтесь придумать его оригинальным и кра- 
сивым, ведь от него будет зависеть реакция на вас других людей. А кому приятно помогать 
красавцу с благозвучным именем Ukradu, Ое или Zadnica? Выберите лучше что-нибудь по- 
благозвучнее и эльфийско-скандинавское, типа Спот, Eleneneldil или там Caltavath. Можно 
взять имя из любимой книжки — правда, учтите, что имена главных героев из “Властелина 
колец” Толкиена и циклов TSR (Dragonlance, Forgotten realms) обычно бывают полностью ра- 
зобраны. Еще один совет: старайтесь не выбирать имена, совпадающие с именами стандарт- 
ных монстров или предметов (Hedgehog, Sword, Fountain..) — ничего интересного в таких име- 
нах все равно нет, и притом вас могут принять за подлого вора, которые как раз предпочитают 
такие “незаметные” имена. А воров, особенно тех, кто ворует у других игроков, как еще будет 
сказано, в Sloth Il не очень любят. Если программа несколько раз не пропустит ваше новое 
имя, не удивляйтесь — ведь она пассивна и может в случае совпадения с уже существующим 
именем принять вас за другого. Чужого пароля вы не знаете, так что выбирайте по возможнос- 
ти не слишком тривиальные имена. Затем и вам тоже придется выбрать пароль (чтобы всякие 
новички — ньюбисы (newbies) не лезли под вашим именем куда не надо). 


Когда вы подберете прозвище своему аппарату (“машинке для шинковки”) по уничтожению 
противостоящих элементов, нужно выбрать его классовую ориентацию, то есть порядок, в 
котором расположены его основные классовые предпочтения, или порядок важности для него 
определенных классовых способностей. Само собой, рост параметров в классе, выбранным 
главнейшим (первым), проходит наиболее быстро, в следующем — помедленнее, а в осталь- 
ных, как во второстепенных, совсем по-черепашьи. На самом деле, значение имеют разве что 
первые два класса — в остальных вы сможете хоть немного продвинуться только тогда, когда 
уже будете представлять немалую силу в своем основном классе. Хотя, для того, чтобы стать 
immortal’om — бессмертным игроком (одним из создателей и хранителей мира) вам придется 
добраться до 40-го уровня во всех четырех классах. А пока мы вам расскажем подробнее об 
этих классах, из которых вам придется выбирать. 


На небольших уровнях самым сильным классом, пожалуй, является воин (fighter). Те, у кого 
есть хотя бы один уровень воина, могут использовать большую часть доступного оружия и 
носить почти любые доспехи. У них всегда хватает хитов — единиц здоровья. С самого начала 
они с легкостью расправляются с теми монстрами, на которых маги и жрецы и взглянуть-то не 
так боятся. Воин всегда способен ходить в одиночку, и даже оставшись без оружия, он с лег- 
костью отнимет у одного из мобов новое. В группе воины всегда стоят впереди, возглавляют 
атаки и отвлекают на себя все удары противника. С увеличением уровня воины учатся способ- 
ностям атаковать сильнее и быстрее, лазать по горам, отбиваться ногами и вытаскивать своих 
друзей из когтей врага... Но все же, на высших уровнях воин — не самый интересный класс. В 
конце концов, все, что может сделать воин — несколько раз ударить врага мечом, что, как бы 
это красиво и эффективно ни было, быстро надоедает... 


Вторым по силе классом является Bop (Thief). Если воины — почитаемая профессия, то вором 
быть не столь популярно. Они как бы находятся в стороне от всеобщей дружбы и единения, 
царящего в мире Sloth Il. Еще бы — многие воры совершенно одинаково относятся к мобам и к 
игрокам. Правда, им прекрасно известно, что у игроков обычно гораздо больше денег, полезных 
и любопытных предметов, чем у жалких мобов. Так что среди игроков, выбравших этот класс, 
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немало таких воров, которые украдут у вас имущество, и даже извиниться не подумают. Для 
таких в жаргоне MUD придумали словцо pthieves (player thieves — воры у игроков). Конечно, за 
такую подлость их ждет наказание — НО только если их поймают на месте преступления. А кто 
же их поймает? Естественно, такое отношение к себе на фоне остального добродушного мира 
не может радовать других игроков — так что, многие сторонятся воров, и, кстати, не зря. Хотя, 
если вы найдете вора, которому сможете поверить, он может принести немалую пользу ва- 
шей группе своими, пусть не очень приятными, способностями. А умеют воры незаметно 
подкрасться и ударить в спину ни очем не подозревающего монстра (или НЕ монстра), вскрыть 
замок на двери или сейфе (хотя это, наверное, нельзя применить против других персона-жей), а 
также “усесться кому-то на хвост” и “присмотреться к кому-то” (определив, сколько и что лежит 
в карманах бедного кого-то). В общем, если такие занятия вам по душе, смело становитесь 
вором. Только будьте готовы к соответствующему отношению. 


Для умелого и хорошо разбирающегося в тонкостях MUD игрока самым интересным классом 
является, конечно, маг (таде). Маги слабы и поначалу совершенно не защищены, и даже 
слабый ежик может завершить пребывание начинающего мага в мире Sloth. Конечно, опытный 
маг может усилить себя с помощью заклинаний, но это усиление не вечно и требует маны, как 
и все остальные его способности. Зато, пока у мага не закончилась мана, он способен нано- 
сить такие повреждения (damage) и вытворять такие трюки, о которых другие персонажи могут 
только мечтать. Редкая группа обходится без магов — они читают свои заклятья из задней 
шеренги, ослабляя и замедляя врагов,и в то же время помогая своим товарищам. Сильный 
маг может уничтожить врага даже в одиночку, но чаще всего просто не будет этого делать — 
пока его не защищает широкая спина воина, враг вполне может нанести по магу нескольно 
успешных атак. А здоровьем маги не отличаются... Вдобавок к своим сильнейшим боевым 
заклятьям маги могут выделывать много разных фокусов и забавных приколов — летать, ста- 
новиться невидимыми, чуять поблизости невидимок, телепортировать(ся), очаровать монстра 
или другого персонажа, и так далее. 


И, наконец, персонажи, которые в одиночку не представляют никакой особой опасности для 
монстров — жрецы-клирики (cleric). Жрецы владеют оружием слегка лучше магов, но у них нет 
по-настоящему серьезных нападающих заклинаний. Зато жрецы — настоящие профессиона- 
лы, когда речь заходит о защите себя и других. Они могут вылечить, защитить от различных 
видов атаки, быстро перенестись в безопасное место. Ни одна группа не может успешно суще- 
ствовать без хорошего жреца (“а кто нас лечить-то будет?”), и поэтому те, кто выбрал себе 
этот класс, никогда не будут грустно бродить по окрестностям Бал Харбора в одиночестве. 


После того, как вы выберете себе классы, ваш персонаж наконец окажется на улице Бал Хар- 
бора, у Западных ворот. Присмотритесь внимательней к тому, что происходит вокруг вас — 
первое сообщение компьютера будет выглядеть примерно так: 


West Gate 

This is the west gate of the port city of Bal Harbor. The new city walls are high and stout. The busy 
main street runs east from here to a distant square. 

A large note dispenser, with a button on the top, is here against the wall. 

A large bulletin board is mounted on a wall here. 

A big, important-looking sign titled ‘New Player Info’ stands here. 

A Lieutenant of the Red Sash is standing here. 

A tall, black-skinned Red Sash looks around alertly. 30hp 12ma 18mv> 
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Здесь: 


West Gate — название той зоны (“комнаты MUD”), в которой вы находитесь. Если вы, например, 
пойдете на запад отсюда, то окажетесь в зоне “Outside the West Gate”. 


This is the west gate... — описание зоны. Прочитайте внимательно — и скорее всего, вы пойме- 
те, что читать было вовсе необязательно. Но иногда прочитать стоит. Да и кроме того, если 
бегать по миру, не осматриваясь по сторонам — то зачем тогда вообще играть в MUD? Ради 
получения уровней? 


А large note dispenser... — описание предметов. С каждым предметом можно (или нельзя) 
что-то сделать. Дать какое-то общее описание всех предметов невозможно, тут вам уже при- 
дется призвать на помощь собственное понимание английского языка. Знак (Sign), например, 
можно прочитать, доску обьявлений (bulletin board) — тоже. В паром (ferry) и другие аналогич- 
ные повозки нужно заходить (ENTER) и так далее. 


A Lieutenant of... — описание мобов. В этой зоне, например, стоит лейтенант городской гвар- 
дии Red Sash и один его подчиненный. Говорить с ними все равно бесполезно, а если хотите 
узнать, что полезно, то обратитесь к разделу “Основные потребности: Убийства”. 


30hp означает, что у вас осталось (а точнее, пока есть) 30 “хитов” — единиц жизни. Это нор- 
мальное число для воина первого уровня, у персонажей других классов хитов будет немного 
(или намного) меньше. Эти хиты снимаются, когда по вам проводит атаку монстр, и залечива- 
ются со временем или когда какой-нибудь жрец (или высокоуровневый маг) вас исцелит. Если 
(когда...) это число дойдет до нуля, ваш персонаж потеряет сознание и будет постепенно уми- 
рать. Ну а если ему не помогут, рано или поздно останется 16 Нр, и он умрет: (Подробнее об 
этом грустном моменте читайте ниже в части “О смерти и о том, как это лечится”. Есть и 
максимальное количество хитов, до которого ваш герой может вылечиться на текущем уровне — 
осведомиться о нем и о многом другом можно, набрав команду “SCORE”. Это число выбирает- 
ся программой случайно, но оно зависит от выбранного вами первичного класса, ваших уров- 
ней и параметра “Телосложение” (Constitution) вашего персонажа. Естественно, чем больший 
уровень получит персонаж (или чем больше/лучше у него телосложение), тем больше у него 
будет хитов. 


12та означает, что у вас осталось 12 “маны” — то есть единиц магической силы. Каждое прочи- 
танное вами заклинание требует затраты некоторого количества маны, а восстанавливать ее 
можно, отдыхая или выпивая специальные напитки (potion). Это число также восстанавлива- 
ется до максимального, причем этот максимум, как и скорость восстановления, зависит от 
класса и уровня персонажа, его yma (Intelligence) и мудрости (Wisdom). 


18mv означает, что вы можете сделать еще 18 “единиц хода” перед тем, как окончательно 
устанете. Единицы хода, или усталости, уменьшаются всегда, когда вы переходите с одного 
места на другое (в зависимости от сложности этого перехода), и увеличиваются при отдыхе. 
Также иногда их можно повысить, просто напившись воды из фонтана. В общем, очень редко 
это значение доходит до нуля — обычно персонаж гораздо раньше ввязывается в драку, теряет 
хиты и садится отдыхать. В основном, эти пункты теряются при долгом беге или при передви- 
жению по тяжелому рельефу типа болот. 
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Теперь отдайте одну простую команду — HELP. Вы получите список тем, по которым можно 
получить справочную информацию (HELP <тема>). В принципе, вы можете все изучить сами с 
помощью HELP, но, думаем, проще прочитать описание команд здесь. К тому же, мы расска- 
жем вам о тонкостях, которые нигде в системе помощи не описаны — об этикете, об излюблен- 
ных приемах игроков, о разных полезных местах... 


Для начала вам пора позаботиться об основных потребностях персонажа. А что ему нужно 
прежде всего? Да примерно то же, что и обычному человеку, со скидкой на особые условия 
МУО’а — походить вокруг, поесть, попить, поучиться, поубивать, пообщаться с другими людь- 
ми и как-то выделиться среди них. Вот и давайте рассмотрим эти основные потребности по 
очереди. Начнем с того, чем вам предстоит заниматься все время — ходить вокруг. 


Основные потребности: Передвижение (NORTH, WEST, SOUTH, 
EAST, LOOK, EXAMINE, SCAN, EXITS, LOCK, UNLOCK, UP, DOWN, HUNT) 


Вообще-то, мир MUD состоит из набора зон (area), или комнат. Эти комнаты связаны прохода- 
ми, и по этим-то проходам вы и передвигаетесь. У каждой комнаты есть свое уникальное (или 
не очень) описание, и оно выдается вам каждый раз, когда вы заходите в нее. Кроме того, вы 
увидите список мобов, находящихся в комнате. Для того, чтобы увидеть это описание еще раз, 
скажем, после того, как разберетесь со всеми населяющими эту зону агрессивными мобами, 
просто наберите команду “look” — посмотреть. Эта команда имеет еще множество применений 
— смотреть можно не только вокруг себя, но и в любую сторону, на любой предмет, на любой 
или в любой “container” (предмет, в котором могут лежать другие предметы — сумка, бочка, 
труп...), на любого моба или персонажа (даже себя самого). Полезней всего, наверное, рас- 
сматривать других персонажей. Во-первых, при этом выдается список вещей персонажа: злоб- 
ные убийцы-воры (а в PK-MUD, попросту, все играющие) таким образом оценивают, стоит ли 
красть что-либо у этого персонажа (или попросту убить его ради таких вещичек). Во-вторых, 
вы узнаете, сколько осталось у этого персонажа хитов, то есть, попросту, не нуждается ли он 
в помощи (или для любителей PK-MUDos — в небольшом кинжальчике между лопаток): 


Строка в описании Процент повреждений 
A few scratches 1-10 
Some 11-25 
Quite a few wounds 26-50 
Big nasty wounds 51-70 
Pretty hurt 71-85 
Awful 86-99 (бедняга...) 


И, наконец, самое главное и наименее злобное применение: увидев на чужом персонаже ка- 
кой-либо незнакомый предмет, вы можете попросту спросить у него, что это за вещица и отку- 
да тот ее взял. Таким образом вы сможете пополнить свои знания о MUDe, а возможно, и 
повысить силу собственного персонажа. 


Команда LOOK, примененная на предмет, выдает краткую информацию о нем. Но особого смысла 
использовать именно эту команду нет: те же сведения, а возможно и больше, вы получите, 
применив команду ЕХАМИМЕ (осмотреть). Вначале эта команда будет просто рассказывать вам, 
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как выглядит предмет (обычное описание на английском). На более высоких уровнях могут 
появиться и более технические подробности — например, какие уровни нужно иметь, чтобы 
использовать предмет. 


Всегда можно посмотреть на то, что происходит рядом с вами. Для этого нужно просто сказать, 
в какую сторону вы собираетесь смотреть: LOOK EAST. Правда, это нужно обычно только для 
того, чтобы увидеть, нет ли поблизости мобов и персонажей. А для того, чтобы сделать это, 
вовсе не обязательно по очереди заглядывать во все стороны света: за вас это сделает команда 
SCAN. По этой команде выдается список всех живых (и восставших из мертвых) существ во 
всех соседних комнатах (но не по диагонали). 


Итак, вы научились профессионально осматривать все вокруг. Теперь можно начинать осторож- 
но перемещаться. Для этого просто укажите направление, в котором вы хотите уйти — север 
(NORTH), запад (WEST), юг (SOUTH), восток (EAST), или просто первую букву этого слова (М, 
W, $, Е). Иногда приходится идти “по диагонали” — на северо-запад, к примеру. Для этого введите 
две буквы — NW (не NORTHWEST!) Кроме того, часто приходится лазить в люки и по всяческим 
лестницам, поэтому кчетырем основным направлениям добавляются еще два — вверх (UP, Ц) и 
вниз (DOWN, О). 


Разумеется, найти такое место, из которого можно уходить во все шесть сторон, будет трудно- 
вато. Обычно в одной комнате есть только два-три выхода. Для того, чтобы не ломать себе 
голову, пытаясь по длинному английскому тексту определить, что, например, с этого холма 
можно спускаться только к северу и юго-востоку, используйте в сомнительных ситуациях ко- 
манду EXITS (выходы). В результате выполнения этой команды компьютер вам расскажет про 
все очевидные выходы и о том, куда они ведут. Само собой, не все выходы очевидны — встре- 
чаются секретные двери, бывают просто проходы “напрямик” (допустим, между деревьями в 
лесу — туда не каждый полезет, передвижение по тропинкам все же приятней), бывают края 
обрывов (за которые нормальный человек, конечно, не станет сдуру бросаться; а в некоторых 
случаях — зря), и так далее. Такие выходы по команде EXITS не показываются, а информация 
06 их существовании в каком-то конкретном месте передается от одного игрока другому. Кро- 
ме того, использование некоторых выходов вообще требует ввода совершенно специфичной 
команды — например, для входа на паром, который перевозит желающих с Бал Харбора на 
окружающие острова, необходимо ввести команду ENTER FERRY (войти на паром). 


Многие выходы представляют из себя попросту двери. А двери, как и в “настоящей жизни”, 
очень часто бывают крепко заперты. Для них, естественно, приходится подыскивать ключи. А 
после того, как требуемый ключ будет найден (что сделать бывает обычно очень нелегко), 
просто отоприте дверь командой UNLOCK. А когда зайдете туда, вам вполне может понадо- 
биться запереть дверь, чтобы отгородиться от униженных и оскорбленных вами снаружи мон- 
стров — запирать нужно командой LOCK. Отдохните немного, отпирайте дверь и режьте их 
окрепшей рукой на кусочки... 


И, наконец, стоит рассказать об очень полезной команде HUNT. Если вы затерялись в просторах 
какого-нибудь города и хотите вернуться куда-нибудь в знакомые места, вы можете попробовать 
пройти по следу какого-нибудь моба или другого персонажа. Например, в Бал Харборе имеет 
смысл отдать команду HUNT INNKEEPER — таким образом вы найдете трактирщика, а, в конце 
концов, где трактирщик — там и трактир. Радиус, в котором работает эта команда, зависит от 
уровня. Но в любом случае, учтите — злоупотреблять этой командой нельзя. Тот моб, которого вы 
ищете, вполне может оказаться агрессивным или, скажем, сидеть под водой под заклятием. 
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Основные потребности: сбор предметов, еда, питье, отдых (EAT, 
LIST, BUY, DRINK, GET, DROP, GIVE, PUT, INV, REST, SLEEP, WAKE, STAND) 


С течением времени даже самый могучий герой почувствует желание поесть, попить и`отдо- 
хнуть. А у начинающего персонажа эти желания появятся буквально через пять минут прогу- 
лок в Бал Харборе. Разберемся по порядку, как их выполнить. 


Как правило, смерть от голода игрокам не грозит. Во-первых, те, у кого водятся деньги, могут 
купить рационы (rations) в магазинах. Для этого зайдите в магазин, посмотрите на список това- 
pos (LIST) и покупайте то, что вам нужно (BUY <товар>). Если вам не достать денег, прочитай- 
те в статье “Убийства”, как пройти в деревню кобольдов. С одного малыша-кобольденыша вы 
снимете 25 золотых, а с его мамаши — 50. 


Во-вторых, специально для бедняков сильные игроки наваливают на улицах города ломтики 
разделанных мобов — чистильщиков улиц (“slice of streetcleaner’) и других молчаливых стра- 
дальцев. Так что, если проголодаетесь, наклонитесь и поднимите один из таких лакомых кус- 
ков (СЕТ SLICE) и, когда проголодаетесь (появится напоминание: You are hungry), съешьте 
его (EAT SLICE). Кстати, тут вы можете натолкнуться на проблему: на улице может валяться 
несколько кусков, и программе будет непонятно, какой именно из них вы хотите подобрать. В 
таком случае укажите номер предмета (СЕТ 3.SLICE — взять третий кусок) в том порядке, в 
котором однотипные предметы были выведены программой. Иногда требуется указать также тот 
предмет — “container”, откуда вы берете нужный предмет — из сумки (СЕТ SLICE FROM ВАС), с 
трупа очередной жертвы (GET SLICE FROM CORPSE)... Одна из самых часто используемых 
форм команды GET — полное ограбление трупа — СЕТ ALL CORPSE, или СЕТ АН. 2.CORPSE 
(если в этой комнате лежит несколько трупов). 


Конечно, если вы собираете много всяких предметов, у вас рано или поздно возникнет естест- 
венная человеческая потребность привести свою коллекцию в порядок, полюбоваться на нее 
или удалить за ненадобностью часть ее содержимого. Для того, чтобы выкинуть надоевший 
предмет, используйте команду DROP: DROP SLICE — выкинуть кусок, DROP ALL SLICE — выки- 
нуть все куски. Можно и He выбрасывать, a отдать кому-то предмет — можно использовать GIVE 
<что> <кому>. И, наконец, чтобы увидеть список того, что вы носите с собой, используйте команду 
INV. 


Предполагается, что все предметы, которые вы собрали, вы носите Ha себе. Понятно, что это неудобно, 
и так никто не поступает: куда удобнее купить в одном из магазинов сумку (Бад) и складывать все 
предметы в нее. Для того, чтобы положить что-нибудь в сумку, примените команду PUT: PUT SLICE 
IN BAG — положить кусок в сумку. Сумка является обычным Container’om — когда вам потребуется 
какой-нибудь предмет, лежащий в ней, возьмите его оттуда командой GET: GET SLICE FROM 
ВАС. Для того, чтобы посмотреть, что вы накидали в сумку, отдайте команду LOOK IN ВАС. 
Сумка увеличит количество предметов, которые вы сможете за раз унести, но не снимет 
ограничения по весу. Зато в рюкзак (backpack) и положить можно больше, и нести его легче, и, 
кстати, украсть из него нельзя. Хотя придется все время снимать и надевать его. 


С водой совсем легко. Во-первых, почти повсюду попадаются различные фонтанчики и руче- 
йки. Во-вторых, на случай отсутствия таких источников воды, вы можете налить ее в бочонок 
(BARREL) или в кружку (CUP), которые можно купить в магазине. Когда вам захочется пить 
(You are thirsty), попросту напейтесь из этого container’a: DRINK FROM FOUNTAIN — пить из 
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фонтана, DRINK FROM BARREL - пить из бочки. Главное, когда будете проходить мимо фонтан- 
чика или ручейка, никогда не забывайте наполнить свои фляги командой FILL <фляга> FROM 
<источник воды> — например, FILL BARREL FROM FOUNTAIN. 


Атеперь об отдыхе. Рано или поздно вы устанете от выполнения своих геройских обязанностей 
— либо у вас подойдут кнулю запасы хитов и маны, либо ноги устанут таскать вас по необьятным 
просторам Sloth II, либо вы решите просто-напросто передохнуть. Самым радикальным методом 
отдыха будет выход из MUD’a — таким образом, отдохнуть сможет как ваш персонах, так и вы 
сами. В зависимости от того, есть у вас деньги или нет, вы можете либо снять комнату в трактире 
Бал Харбора (за 150 золотых) командой RENT, либо просто остановиться посреди улицы и улечься 
в ближайшую канаву (команда QUIT! — с восклицательным знаком). Правда, в последнем случае 
все накопленные вами полезные вещи исчезнут, и в следующий раз вам придется начинать с 
пустыми руками. Но, в конце концов, был бы уровень — а вещи можно и собрать. Да и ктому же 
150 золотых — не такие уж и большие деньги в Sloth Il, в крайнем случае, их всегда можно 
выпросить у прохожих (“TELL <прохожий> MI SAMI LIUDI МЕ MESTNIE...”) 


Но чаще всего выходить из MUD не требуется, а хочется просто посидеть и отдохнуть. В 
зависимости от того, где вы собираетесь присесть, используйте команду REST (отдохнуть) 
или SLEEP (поспать). Спящий персонаж быстрее восстанавливает хиты, ману и единицы дви- 
жения, зато не видит и не слышит ничего вокруг, да и ограбить его может любой прохожий. 
Отдыхающий же просто сидит и задумчиво осматривается вокруг, постепенно залечивая свои 
раны. Восстановление хитов и остального происходит ровно один раз в тик (примерно минута) — 
основная единица времени в MUD, и при этом начинающему персонажу для того, чтобы выле- 
чить и восстановить все, что можно, в спящем состоянии требуется где-то три-четыре тика. 


Когда вы решите, что пришла пора проснуться, отдайте команду WAKE. При этом, конечно, вы 
вовсе не окажетесь на ногах, готовые к труду и обороне — вы всего лишь перейдете в состоя- 
ние отдыха (REST). Для того, чтобы, наконец, подняться на ноги и отправляться в дальнейшие 
странствия, используйте STAND — встать. Кстати, последовательность WAKE;STAND настолько 
часто используется, что мы советуем вам обозначить ее одним коротким словом-алиасом (че- 
рез ZMUD или отдав в самом MUD команду типа ALIAS СО WAKE;STAND, после чего просы- 
паться и вставать можно будет по одному слову СО). 


Основные потребности: Учеба и основные навыки (PRACTICE, GAIN) 
Итак, тех знаний, которые у вас сейчас есть, вполне хватит для того, чтобы гулять по улицам 
и находить себе пропитание. В общем-то, этим можно заниматься бесконечно, HO для того, 
чтобы сделать еще что-то (или кого-то), стоит предварительно поучиться основным навыкам 
своего избранного класса. Маги и жрецы учат заклинания, воины и воры учатся владению 
оружием и боевым приемам. 


Обучение происходит в гильдиях. На карте Бал Харбора без труда можно найти четыре гиль- 
дии четырех классов — гильдия магов (недалеко от Западных ворот, к северу); гильдия жрецов 
(в северной части города, на запад от Северных ворот); гильдия воров (рядом с Восточными 
воротами) и гильдия воинов (на восток от Северных ворот). Войдя в гильдию, для начала 
поинтересуйтесь, чему вас здесь могут научить и сколько способностей вы еще можете 
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выучить (PRACTICE без параметров). После этого учите то, что вам покажется наиболее полез- 
HbIM— PRACTICE <название способности> — например, PRACTICE HIDE, PRACTICE MAGIC MISSILE, 
причем учтите — для Toro, чтобы прилично узнать что-то, нужно потратить не один сеанс учебы, 
а несколько (тем больше, чем хуже с интеллектом). Как нам кажется, магам стоит потратить все 
свои начальные сеансы на овладение заклинанием magic missile (удар магии), жрецам — Ha Cure 
light (легкое лечение) или armor (защита), по вкусу. Воинам стоит научиться проводить двойную 
атаку (double attack), а ворам — наносить удар со спины (backstab). 


После этого можно идти во внешний мир и начать историю своей боевой славы. Когда вы 
накопите какой-нибудь опыт, можете зайти в гильдию и поинтересоваться, не достаточно ли 
вашего опыта для получения уровня (LEVEL GAIN). Мастер гильдии либо откажет вам, сооб- 
щив, сколько потребуется еще заработать, либо поднимет ваш уровень. Помните — вовсе не 
обязательно получать уровни только в своем классе. Даже если ваш первичный класс — маг, а 
последний, четвертый — воин, зы все равно можете в любой момент получить уровень воина. 
Только вот для перехода на зторой уровень мага вам потребуется в этом случае 2000 единиц 
опыта, а для получения хсгя бы первого уровня воина — 40000 единиц. Почувствуйте разницу. 
Вообще-то самый гармонично развитый персонаж получается, наверное, если вы просто пой- 
дете по пути “минимального сопротивления”, поднимая уровень всегда, когда опыта хватает 
для продвижения в одном из классов. Таким образом, первый уровень во втором классе вы 
получите, когда у вас в основном будет уже три уровня. 


Основные потребности: Убийства (WEAR, WIELD, GRAB, REMOVE, 
USE, KILL, CON, FLEE, RECITE RECALL, CAST, SACRIFICE, CARVE, KISS) 


Теперь, когда вы умеете свободно перемещаться по улицам и подготовлены к выполнению 
основных функций своего класса, можете начать массовое истребление мелких животных, 
обитающих в садах и парках Бал Харбора. Например, в саду в северо-восточной части города 
(найдите на карте “Вход в сад”). Рядом со входом в этот садик обычно пасутся белочки (Squir- 
rel), ежики (Hedgehog) и безобидные змейки (Snake). Все эти мобы совершенно неагрессивны 
и с легкостью поддаются даже самому слабому и начинающему живодеру; главное, не отхо- 
дите далеко от входа — в глубинах садика живут далеко не безобидные мобы — те же лианы 
способны напасть первыми и с двух ударов уложить зеваку. Когда вы поймете, что ежики вам 
не соперники, можете выйти из города и пойти к югу от Западных ворот. Там вы найдете нема- 
ло пещер кобольдов, и сможете как следует поразвлечься с юными кобольдами и их мамаша- 
ми (kobold youth и female kobold). 


У входа в садик остановитесь и оденьте на себя все доспехи и оружие, которые залежались у 
вас в мешке. Маги получают в начале своей карьеры один-единственный кинжальчик (dagger), 
другие классы могут быть экипированы получше. Во всяком случае, выберите какое-нибудь 
оружие (скорее всего, если вам по пути сердобольные старшие товарищи не подарили чего- 
нибудь, никакого выбора у вас и не будет) и возьмите его в руки: WIELD <оружие>. Например, 
чтобы взять в руки кинжал, наберите WIELD DAGGER. Точно так же оденьте на себя все нали- 
чествующие у вас доспехи, одежду и украшения (если они есть): WEAR <доспех>. Если ору- 
жие в руках может быть только одно, то доспехов на себя можно надевать много — по одному 
каждого класса (один — на шею (ожерелье), один — на голову (шлем), один — на тело (кольчуга), 
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один — на левый палец (кольцо), один — на руки (наручи), и так далее... Различных доспехов и 
магической одежды существует очень много (бывают даже собачьи ошейники — dog collar. Учтите 
— лучше защитить шею таким ошейником, чем не защитить ее вообще!) Правда, у начинающего 
персонажа, скорее всего, вообще никакой одежды не будет (или будет жалкая кольчуга)... Но в 
любом случае, оденьте все, что одевается, и посмотрите на свой класс защиты (АС). Эту 
информацию, наряду со многими другими важными характеристками, выдает команда SCORE. 
АС у полностью раздетого персонажа равен +10, и уменьшается в зависимости от надетых вещей. 
Самый лучший АС, который можно получить, равен - 10. 


И еще немного информации о командах для одевания и раздевания персонажей. В игре есть 
такие вещи, которые нужно брать в руки (но не пытаться использовать их как оружие!) — напри- 
мер, факелы, священные символы и так далее. Для этого отдайте команду СКАВ <предмет> 
— схватить предмет. Чтобы использовать его (например помахать волшебной палочкой или 
посохом) используйте USE <предмет> или USE <предмет> <цель>. И, наконец, когда вам 
понадобится снять с себя что-либо — меч, часть доспехов, плащ, что угодно — просто скажите 
REMOVE <предмет>: REMOVE SWORD, например. 


Когда наконец-то вы облачитесь в подходящую одежду для жертвоприношения Bory Войны 
(или кого там вы почитаете), подыщите себе подходящую жертву. Радуйтесь пока тому, что ее 
ищете вы, а не она вас! Ну а чтобы не нарваться на злобного, накачанного и кровожадного 
ежика-убийцу, всегда перед нападением не забудьте оценить “кошмарность” монстра коман- 
дой СОМ. Суть этой команды сводится к тому, что после ее применения на монстра вы увиди- 
те разницу вашего уровня “крутости” и уровня крутости монстра. Если на СОМ <имя монстра> 
вы получите ответ “A perfect match!”, значит, он примерно равен вам по силам — можете смело 
начинать смертоубийство. Не говоря уже о Tex слабаках, про которые говорится “Easy!” (Легко) — 
вы можете давить их десятками за день... Ну, а если ответом будет “Do you feel lucky, punk?” 
(Хочешь испытать судьбу, придурок?) — сами понимаете, на такого лучше идти группой или 
вообще оставить его в покое. А в присутствии Tex, про кого вам скажут “You're mad!” (Да ты с 
ума сошел!), лучше вести себя очень осторожно, не делать резких движений... Самое груст- 
ное, что иногда команда СОМ все-таки ошибается ... 


А начинается все самое интересное по команде KILL <имя монстра>. Кстати, внимание: пер- 
вый раз мы встретились с МУО’ом, в котором сокращение К <имя монстра> означает не K-ILL 
(убить), а K-ISS (поцеловать)! Вот так наш персонаж и поцеловался с зеленой змеюгой! Ужас- 
но... Так что, если вы планируете часто применять команду KILL, лучше сразу заведите краткое 
наименование для Hee (ALIAS К KILL) — наверное, все-таки убийство — более нормальное и 
обычное занятие, чем поцелуи... Впрочем, если ваш персонаж знаком с магией, он может 
начать развлечение без всяких команд, сразу кинув в монстра одной из своих боевых чар 
(magic missile, fireball, и так далее). Для этого введите команду CAST ‘<чара>’ <монстр>. Не 
беспокойтесь, хотя моб и глуп, но он прекрасно поймет, что вы не в ладушки с ним играть 
пришли... 


Битва в MUD проходит по раундам, как и во всех RPG, достойных своего названия. Один раунд 
(по правилам AD&D, длительность его соответствует одной минуте времени того мира) прохо- 
дит примерно за секунду вашего реального времени за компьютером. За это время как вы, так 
и ваш соперник успеваете провести свое положенное число атак (у начинающего игрока она 
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только одна). Кроме Toro, если вы знаете какие-либо спецприемы, TO вы также можете провести 
один из них за раунд (или даже один за несколько раундов, в зависимости от сложности 
спецприема). Например, воин может попробовать ударить врага ногой — KICK <монстр>, a Mar — 
прочитать на врага какое-нибудь заклятье — CAST ‘<чара>’ <враг> (CAST ‘MAGIC MISSILE’ 
SPARROW). Bo время этого увлекательного процесса вам будут рассказывать, как прошли 
ваши и “его” атаки и насколько плохо вам и ему: 


<23hp 74ma 66mv>kill hedgehog 
You tickle a small hedgehog as you hit it. 


<23hp 74ma 66mv> 
You tickle a small hedgehog as you hit it. 
А small hedgehog misses you with its bite. 


<23hp 74ma 66mv>cast ‘magic missile’ hedgehog 

Ok. 

You watch with self-pride as the magic missile hits a small hedgehog 
А small hedgehog is incapacitated and will slowly die, if not aided. 


Как видите, этот начинающий маг два раза ударил маленького ежика (ежик попытался куснуть 
обидчика и промахнулся), а затем прочитал на него “Магический снаряд”. На чем битва и закон- 
чилась — ежик потерял сознание, и вскоре маг добил его. Обратите внимание на сообщение об 
ударе: “you tickle...” Этот слабый маг наносил ежику совсем небольшие повреждения (1-5 хитов). 
Если бы повреждения были больше, то и сообщение было бы другое. Крутые игроки никого не 
почесывают своими ударами они выдирают кишки (disembowl), уничтожают (eradicate), убивают 
(таззасге). А монстр делает с ними то же самое. 


Выйти из драки можно тремя различными способами. Точнее, четырьмя, если считать способ 
“ногами вперед” — но о нем мы вспоминать лишний раз не будем... Во-первых, вы можете 
победить в сражении. За это вы получите некоторое количество опыта (eXPerience), а также 
свежеизготовленный труп со всеми начинками. Можете его обыскать (LOOK CORPSE), снять с 
него все полезные вещи (GET ALL CORPSE), и затем либо принести в жертву (SACRIFICE 
CORPSE), либо нарезать маленькими кусочками для дальнейшего пожирания либо, переноски 
(CARVE CORPSE). Во-вторых, если битва проходит неудачно для вас, вы можете попробо- 
вать убежать (FLEE) — конечно, это проходит далеко не всегда, да и к тому же вы убегаете в 
случайном направлении, и можете забежать в тупик или нарваться на другого, свежего мон- 
стра. Да и недобитый старый может отправиться за вами! В-третьих, можно перенестись по- 
дальше от места битвы с помощью магии. Для этого у магов и жрецов есть заклятье Word of 
recall, и, кроме того, в магазине писца рядом с гильдией магов за 1000 золотых продаются 
“свитки возврата” с аналогичным заклинанием. Прочитав такой свиток командой RECITE RE- 
CALL (еще один кандидат для внесения в список кратких заменителей команлд!), вы мгновенно 
перенесетесь к Западным воротам Бал Халбора. Это очень полезная вещь для любого персо- 
нажа, а, в конце концов, жизнь дороже пары тысяч золотых. Так что старайтесь всегда иметь 
при себе парочку таких свитков, и при первых признаках неудачи сразу читайте его (простей- 
ший признак, что пора сматываться: у вас уже меньше трети хитов, а монстр еще не валяется 
в лужах крови). 


555 


МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ ИГРА В 1МТЕВМЕТ 





Основные потребности: Общение (TITLE, SAY, WHISPER, TELL, 
EMOTE, SOCIALS) 


Теперь, когда вы научились гулять по городу и выпускать кровь из встречных монстриков, 
самое время наконец научиться принимать участие в главном ритуале МУР’а — в общении с 
другими игроками. Но сперва вам следует как-то выделиться среди общей массы. Конечно, вы 
наверняка придумали себе прекрасное и располагающее к себе имя (не правда ли?), но этого 
мало. Каждый персонаж в Sloth И имеет три опознавательных знака: имя, титул и описание. 
Титул — это короткая строка, которая добавляется к вашему имени (скажем, если вас зовут 
Bupu, то вместе с титулом это может звучать как Вири the Mighty (Бупу Могучая), Bupu wants to 
group (Буру хочет образовать группу), Bupu loves Кат (Бупу любит Рейстлина) и так далее). 
Для того, чтобы присвоить себе титул, используйте команду TITLE <титул> — например, “TITLE 
loves Ват”. Пока вы этого не сделаете, компьютер будет равнодушно называть вас “нетиту- 
лованным” — Bupu the untitled. A ведь вам этого не хочется, правда? Лучше исследуйте все 
возможности, которые дает вам использование этой замечательной команды, и фыркните с 
презрением, узнав, что в большинстве МУОов титул выдается автоматически и зависит от 
класса и уровня (скажем, жреца первого уровня назвали бы Bupu the acolyte). Правда, учтите, 
что титул себе может присвоить не каждый игрок, а только достигший второго уровня. 


Кроме того, вы можете также задать описание своего персонажа — то, что увидит человек, 
посмотрев на вас (LOOK BUPU). Это делается не из самой программы MUD, а из того меню, 
которое вам предлагают на входе: 


0) Exit from DikuMud. выйти из MUD 

1) Enter the дате. войти в игру 

2) Enter description. ввести описание 

3) Read the background story прочитать историю мира 
4) Change password. изменить свой пароль 


В описании тоже можно накорябать, в принципе, все что угодно. Некоторые игроки любят ввес- 
ти в описание даже “короткую сценку” первой встречи с “собой” — в стиле “Вы идете по улицам, 
и вдруг мимо вас проходит угрюмый воин в мифрильной кольчуге, за которым следует огром- 
ный прирученный боевой еж. Оказавшись рядом с вами, он на секунду останаливается, окиды- 
вает вас взглядом, и тихо и незаметно для остальных, как будто в никуда, бросает: “Будь 
осторожен!...” Можно также просто написать описание в стиле нормальной художественной 
литературы (цвет глаз, форма носа, длина рук, рост... Возьмите любую книжку и посмотрите, 
что написано про главного героя), можно придумать ему сжатую биографию (где и как родил- 
ся, чему учился, какие монстры сожрали как-то ночью его родителей, и чем он занимается 
сейчас). Пока вы этого не сделаете, любой, посмотревший на вас, будет полагать, что ничего 
примечательного в вас нет. 


Когда, наконец, вы расскажете компьютеру про свой предполагаемый внешний вид, можно 
начинать общение. Выберите подходящую жертву, окажитесь с ней в одной‘комнате и начи- 
найте разговор: SAY <фраза>. В результате все, кто стоит рядом с вами, услышат вас (точнее, 
увидят на своих экранах что-то вроде Bupu says: ‘Hi all’). Правда, не всегда желательно, чтобы 
окружающие слышали ваш разговор. Так что временами приходится опускаться до шепота: 
WHISPER <собеседник> <фраза> — например, WHISPER Raistlin Did | mention that | love you? В 
таком случае адресат увидит что-то вроде Bupu whispers to you: ‘Did | mention that | love you?’ 
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Правда, He всегда можно добраться до того экрана, на котором стоит ваш собеседник. В таких 
случаях приходится пользоваться “мысленной связью”, которая предоставлена всем обитате- 
nam MUD совершенно бесплатно (и совсем не фирмой Delta Telecom). Попросту наберите 
команду TELL <адресат> <фраза>, и он услышит вас, как бы далеко он ни был (если не спит). И, 
что вдвойне приятно, ваши переговоры останутся незаметными для всех остальных. 


И, наконец, существуют “социальные” команды. Эти команды абсолютно никак не влияют на 
окружающий мир. Единственное, что происходит, когда вы отдаете такую команду — то, что 
все, кто находится с вами в одной комнате, видят некоторое сообщение, которое сообщает им, 
как вы себя ведете. Например, вы можете озарить мир своей улыбкой по команде SMILE — и 
все окружающие увидят, как вы счастливо улыбаетесь (Вири smiles happily). А получив от добро- 
го человека какую-нибудь помощь, никогда не повредит вежливо поклониться ему: BOW — “Bupu 
bows deeply”. Впрочем, это зависит только от вас — некоторые персонажи женского пола пред- 
почитают в такой ситуации слегка покраснеть (BLUSH — “Bupu blushes”). При встрече со ста- 
рым знакомым никогда не помешает помахать ему рукой (WAVE — Bupu waves happily) или 
подмигнуть (WINK — Bupu winks suggestively). Ну а в случае, если вас глубоко оскорбили (ска- 
жем, плюнув вам в лицо — SPIT <B кого>, Verminaard spits Вири т the face), можно дать наглецу 
хорошую пощечину: SLAP <кого> (You slap Verminaard!) 


Применений этим командам в общении можно найти немало, ну а если найдется какое-либо 
действие, не реализованное авторами, то вы всегда можете попросту указать, что именно 
должно произойти. Для этого служит команда ЕМОТЕ <фраза>. В результате на экран тех, кто 
в одной комнате с вами, выводится ваше имя, а затем указанная вами фраза. Например, для 
того, чтобы вызвать могучего демона из глубин ада, наберите EMOTE says some ancient words 
and a vile demon appears! (Bupu says ancient words...) Кстати, в MUSH фактически вся игра 
основывается на использовании команды типа EMOTE (только там обычно вместо команды 
ставится ABOeTOUNe:Says ancient...) Конечно, никакого “злого демона” в результате работы этой 
команды не появляется — это всего лишь способ общения. Если все остальные будут вести 
себя так, как будто демон действительно есть (Tanis cringes in the corner... Кат smiles and 
banishes the demon from this plane...) — то можете считать, что все прекрасно. А может, на вас 
никто не обратит внимания. Это уже зависит от вас и от вашего художественного вкуса. 


К сожалению, зос'аГы не работают Ha тех, кого в данный момент нет в комнате. Но по устоявше- 
муся обычаю, для передачи своих эмоций тому, кто далеко, используется команда tell, в которых 
social заключен в угловые скобки: TELL Raistlin Goodbye, and come back soon! <wave>. Райстлин 
поймет, что ему вслед помахали ручкой — и сделает из этого свои, райстлиновские, выводы... 
Кстати, такие “удаленные зобаГы” вы можете встретить и в письме, и в описаниях персонажа. 


Если вам нужно срочно сообщить что-то всем игрокам в MUD, например, если срочно нужна 
помощь и это важно, используйте команду ЗНОЧТ <сообщение>. Кроме всего прочего, суще- 
ствуют также каналы GOSSIP <сообщение> и AUCTION <сообщение>, которые служат соот- 
ветственно для общего трепа и для взаимовыгодной торговли предметами. Если применить 
команду без сообщения, это приведет просто к включению и выключению канала. Если канал 
выключен, человек эти сообщения и не слышит. На начальных уровнях Auction вам не нужен, а 
BOT gossip пригодится всегда. 
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Основные потребности: Группы и “группование” (WHO, GWHO, 
GTELL, GROUP, FOLLOW, СМАМЕ, GJOB, ASSIST) 


Теперь вы можете убивать монстров и общаться с людьми. Естественно желание объединить 
эти два занятия. Сделать это можно двумя способами — убивать людей (общаться с монстра- 
ми, увы, нельзя) или убивать монстров и общаться с людьми одновременно. Первое в мире 
Sloth Il непопулярно, зато второе происходит постоянно и является делом вполне обыденным. 
Специально для того, чтобы людям было удобнее ходить и заниматься кровавой работой 
вместе, существует общественный институт “группования”. Группа — это несколько людей, 
которые, мило переговариваясь, ходят по свету и крошат на мелкие кусочки всех встречных 
мобов. Весь полученный опыт они делят между` собой — а получают они опыта больше, чем 
получил бы одинокий герой за тех же мобов. Чем больше суммарно уровней у участника груп- 
пы — тем больше процентов от заработанного опыта он получит. Конечно, каждый участник 
после автоматического дележа получает несколько меньше - но ведь и риск сильно уменьша- 
ется, и мобов можно выбирать посильнее... 


Для начала нужно выбрать себе “начальника”. Конечно, в недалеком будущем вы и сами, быть 
может, сможете стать лидером группы, но начать следует все же простым участником. Набе- 
pute команду WHO и приглядитесь к списку участвующих в игре (для каждого из них указаны 
имя, титул и уровень). Выберите какого-нибудь продвинутого игрока уровня этак пятого-деся- 
того (вряд ли совсем крутые игроки станут тратить время на новичка, да и находятся они 
скорее всего далеко от Бал Харбора). Обратитесь к нему (TELL...) и обьясните ситуацию (что- 
нибудь типа Can you help а newbie with a group? В общем, понятно). Такие просьбы — обычное 
дело в любом MUD, и отказывают редко (обычно, если этот персонаж в это время занят чем- 
то своим, скажем, уже сражается в группе далеко от вас). Конечно, всегда может найтись 
озабоченный злом подлюга-вор, который возьмет вас в группу, быстро утащит куда-нибудь к 
страшному зверю, и натравит его на вас. Но это уж как повезет — чай, с людьми играете, не с 
компьютером... Вряд ли такое случится с вами в Sloth Il. 


Будем считать, что ваши хорошие манеры и вежливые просьбы в конце концов заставили кого- 
нибудь предоставить вам возможность войти в свою группу. Тогда либо он сам подойдет к 
вам, либо предложит вам встретиться в каком-нибудь приметном месте (скажем, у ворот Бал 
Харбора). Когда он окажется в одной зоне с вами, прикажите своему персонажу следовать за 
ним (FOLLOW <имя>). Все — можете откинуться в кресле и наблюдать, как ваш лидер ведет 
вас к ближайшему стаду монстров и накидывается на них. О всех тонкостях он вам и расска- 
жет, вы же ему представились как новичок... 


Некоторые сильные игроки считают, что у них нет времени на проведение экскурсий для но- 
вичков. Вместо того, чтобы брать новичка в группу, они как бы назначают вас своим лидером 
(отдав команду FOLLOW <ваше имя>), после чего уходят. В результате, чисто формально 
организовывается группа из двоих человек, и весь набранный сильным игроком опыт делится 
между вами. Правда, не вздумайте взять этого игрока в “свою группу” (GROUP <его имя>) — 
если вы признаете таким образом свое лидерство, то вам будет уходить чуть ли не половина 
заработанного им в одиночку опыта. Естественно, такое распределение его не устроит, и он 
просто бросит Bac (FOLLOW <свое имя>). Такой прием называется на слэнге MUD “тиКу”. 
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Хотя OH эффективен, не все игроки его любят. В самом деле, если еще можно понять, как 
начинающий герой получает опыт, смотря на то, как его друзья добивают монстра, но как 
можно узнать что-то новое, когда где-то далеко кто-то кого-то убил... Неспортивно. 


Есть еще такой ‘прием как “mort” — когда сильный персонаж избивает врага до состояния бесчу- 
ственности, и предоставляет новичку право прикончить его. При этом им желательно не нахо- 
диться в одной группе, тогда весь огромный опыт достается начинающему. 


Когда вы наберете хотя бы пару уровней и станете хорошо разбираться в окрестностях Бал 
Харбора, вы научитесь сами собирать группы и принимать активное участие в чужих. Для того, 
чтобы взять на себя ответственность за другого игрока, наберите GROUP <свое имя>, попро- 
cute его набрать FOLLOW <ваше имя>, и затем сделайте GROUP <его имя>. Будет образова- 
на группа из двух человек. Можете даже присвоить своей группе какое-нибудь имя: СМАМЕ 
<имя> (например, GNAME Chromatic rangers). Затем проинструктируйте его, чтобы он не BBO- 
дил никаких команд перемещения, и отправляйтесь, куда хотите. Он последует за вами. Но 
предварительно вдумайтесь — готовы ли вы кроли лидера? Если его убьют, пока он находится 
под вашим руководством, ваш авторитет в мире Sloth может сильно пошатнуться... Так что 
внимательно изучите то место, куда вы собираетесь вести группу, и время от времени интере- 
суйтесь у своих подопечных, каку них дела, не нужен ли отдых или лечение, вода или пища, у 
всех ли есть Scroll of Recall. 


Предположим, вы решили войти в чужую группу. Для начала стоит просмотреть собственно 
список существующих групп — GWHO. Затем посмотрите на список участников групп — GWHO с 
пробелом на конце: “GWHO “. В результате вы увидите примерно TOT же список, что и по коман- 
де WHO, но в нем про каждого персонажа будет написано, находится ли он в группе или гуляет 
сам по себе. Затем обратитесь к лидеру группы и предложите свою помощь. Если он согласится 
(наверняка, предварительно спросив про ваш класс и уровень), вы сможете где-то встретиться с 
группой и войти в ее состав (FOLLOW). Кстати, если в этот момент вы являетесь лидером 
группы, то все ваши последователи тоже автоматически присоединяются к той же группе. 


Для переговоров в группе выделен канал GROUPTELL. Каждый раз, когда вы в него говорите 
что-то (GROUPTELL <фраза>), эта фраза передается всем участниками вашей группы — и 
больше никому. Принято, войдя в группу, поприветствовать всех ее участников (GTELL НИ), а 
покидая ее, попрощаться и поблагодарить 3a “группование” (GTELL Bye all and thanks for group- 
ing!). Но в принципе, это всего лишь этикет — если хотите, можете на прощание послать всех к 
черту (GTELL | hate and despise you а!!). Что важно — ваши слова услышат все участники групп — 
даже те, кто находятся не здесь, и даже спящие. 


Сражение группы с монстрами — дело тонкое. Лидер должен разбираться во всех стратегичес- 
ких моментах, и назначать каждому последователю то дело, которое он выполнит лучше все- 
го. Можно даже для особой понятности в большой группе обозначить должность каждого участ- 
ника. Для этого каждый должен ввести команду GJOB <описание должности> — скажем, GJOB 
Tank. Для того, чтобы припомнить, кто из ваших согруппников что делает, введите GROUP без 
параметров. Но все эти описания —чисто информационные, если хотите, можете назвать своего 
мага танком (например, чтобы вводить в заблуждение воров). 
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Основной должностью в группе является Tank — танк. Это самый “хитастый” персонах, кото- 
рый первым нападает на монстров и берет на себя все их удары. Дело в том, что обычно 
чудовища не тратят свои удары на всех подряд — они начинают давать сдачи тому, кто напал 
первым, и не отвлекаются на остальных. Так что на танка валятся все шишки, но он должен 
быть готов к этому. Зато более слабые остальные участники группы могут в это время относи- 
тельно спокойно помогать танку в убийстве. Для того, чтобы все происходило именно так, 
один лишь танк отдает команду KILL <монстр>, все остальные просто помогают ему: ASSIST 
<имя танка>. Иначе, если кто-то другой наберет KILL <монстр>, есть шанс, что монстр пере- 
ключится на него. Хотя и это иногда бывает полезно, например, когда в одной группе есть два 
потенциальных танка... 


Например, маги в битве закидывают чудище своими боевыми заклятьями — огненными шарами, 
дождями из метеоритов, молниями и так далее. Эта должность называется blaster. Жрецы — 
healer’s — обычно занимаются тем, что подлечивают танка во время сражения. Запасы маны у 
одного жреца не бесконечны, так что в группе вполне может быть не один healer, а несколько. 
Другой жрец (или тот же самый, если маны хватает) — sancter — занимается тем, что накладыва- 
ют на танка чару Sanctuary (уменьшающую силу атак монстра вдвое). Жрецы, кстати, могут 
вообще не принимать участия в битве и нагло спать под ногами сражающихся (так мана вос- 
станавливается быстрее). Зачитка чар на сражающихся не является для моба поводом счи- 
тать, что читающий — враг... Вор — backstabber занимается тем, что перед битвой подло атаку- 
ет монстра в спину (ВАСК$ТАВ). После этого “танк” его спасает, выводя из битвы (воинская 
способность rescue). А вор убегает и возвращается обратно — уже для нормального ASSIST. 


Чтобы дать знать своим товарищам по группе о своем состоянии, используйте команду RE- 
PORT. 


В общем, все то, что написано выше, должно дать вам основные знания, необходимые для 
выживания и спокойной жизни в Sloth |. В принципе, ничего больше игроку знать с самого 
начала и не обязательно. Тем не менее, дальше мы приведем несколько общих рассказов о 
некоторых принципиальных моментах в MUD, знание которых начинающим несомненно приго- 
дится, а возможно, даже станет стимулом в этой спокойной жизни. Мы расскажем о смерти, о 
магии, о вашем родном городе, и о бессмертии. 


О смерти и о том, как это лечится 


Каким бы мощным и непобедимым ни был ваш герой, рано или поздно Костлявая доберется и до 
него. Примите это как должное — философский подход вам поможет, когда неизбежное в конце 
концов случится. Ато существуют и такие игроки, которые из-за смерти своего персонажа впадают 
в самую настоящую депрессию “по жизни”... 


После того, как вы окажетесь лежащим на земле в 16 (или еще меньше) хитах, начнется 
долгое путешествие вашего духа в мир иной. Если подождать достаточно долго, дух вернется 
в ваше заново сконструированное бренное тело у Западных ворот Бал Харбора (без всех со- 
бранных предметов, с уменьшенным в два раза опытом и, возможно, с одним потерянным 
уровнем). Впрочем, проще не ждать, а просто оборвать связь с MUD и войти заново — окажетесь 
вы уже сразу у Западных ворот. И тогда просите помощи у какого-нибудь сильного персонажа, 
чтобы он поучаствовал в выяснении отношений с тем мобом, который оборвал вашу жизнь. 
Лично вам-то туда соваться не стоит — у вас после воскрешения всего один-два хита, а монстр 
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от вашей смерти ничуть не пострадал... Зато когда моб присоединится к вашему трупу в мире 
ином, смело подбегайте туда и забирайте свое снаряжение с собственного трупа. Если монстр 
его еще не успел снять — некоторые это умеют! 


Правда, есть и другая возможность вернуться к жизни. Жрецы высокого уровня умеют воскре- 
шать мертвых. Правда, вряд ли они станут беспокоиться о персонаже низкого уровня (этикет 
MUD не предусматривает такой услуги — смерть, в конце концов, есть лишь часть жизни, а 
новичку следует учиться...) Для того, чтобы позвать жреца, вам, возможно, придется зайти в 
MUD другим персонажем. Только ни в коем случае не покидайте таверны другим вашим 
персонажем! Одновременное существование двух персонажей вне таверны строжайше запрещено 
правилами. А позвать нужного жреца вы можете и из таверны (TELL...) 


О магии 


Если ваш персонаж — жрец или маг, то вы постоянно будете применять заклинания. Полный 
список доступных заклинаний приведен в приложении. После приобретения каждого нового 
уровня вы получите возможность провести несколько сеансов тренировки (practice sessions), и 
тратить их вы будете в основном на изучение новых заклятий и тренировку в использовании 
старых. Сколько конкретно тренировок вам потребуется для того, чтобы изучить заклятие как 
следует, зависит, в основном, от вашего ума (intelligence). O Tom, как конкретно практиковаться 
в своих способностях (а заклятие — это та же способность), написано в главе “Учеба и основные 
навыки”. 


Не стоит выучивать подряд все заклинания, которые вам предлагают. Это все равно недостижи- 
мая цель (столько сеансов тренировки вы, скорее всего, получить не сможете), а многие чары 
применяются очень редко. Например, начинающий маг может учить заклятья Magic missile и 
ventriloquism (см. описания в конце статьи). Если первое — очень полезно в сражении, то второе 
очень ограничено в применении. Если в PK-MUD оно используется для того, чтобы незаметно 
поссорить двух сильных персонажей (а потом подобрать ненужные победителю вещички струпа), 
то смысл его применения в Sloth не очень понятен. Кроме Toro, знание некоторых боевых 
заклинаний отменяет потребность в более слабых — такчто, возможно, эти самые “более слабые” 
заклинания можно было не учить. 


В списке заклинаний (в конце статьи) указана мана, которая требуется для использования заклятья. 
Учтите — это минимальная мана, то есть столько вы сможете тратить на одну такую чару только 
на высоких уровнях. Сразу после первой тренировки цена чары может быть даже в три-четыре 
раза больше. Так что, узнав новое заклятье, не стоит сразу начинать использовать в битвах 
только его: старое вполне может давать почти такое же действие при намного меньшей цене. 


Теперь о том, что может являться целью для заклинания. Некоторые чары используются только 
на себя (например, word of recall — магический аналог свитка scroll of recall). Некоторые можно 
прочитать на любого персонажа, включая себя (например, агтог — защита). Некоторые дейст- 
вуют на всю группу (mass invisibility - массовая невидимость). Самые сильные чары (“ареаль- 
ные”) могут поразить сразу всю “комнату” (Meteor swarm — метеоритный поток). Ну и, наконец, 
есть специальные заклинания, которые все равно нельзя вписать ни в какую классификацию 
(например, force barrier — установить барьер из магической силы. Это заклинание читается на 
направление.) 
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Заклинания, связанные с атакой по области, имеют одну небольшую тонкость. Если вы сража- 
етесь с монстрами, то такое заклинание ударит только по вашим врагам. То есть те мобы, 
которые не вступили в бой, останутся невредимыми. С другой стороны, если вы просто стоите 
в комнате, не сражаясь, то все, кроме вас (и ваших друзей по группе, если они есть) будут 
проатакованы, и, если останутся в живых, с удовольствием вас атакуют. Учтите — таким обра- 
зом можно случайно атаковать другого персонажа. 


Впрочем, иногда это именно то, что требуется. Конечно, убийство других персонажей обычно 
запрещено, но... есть одно небольшое исключение. Вы можете охотиться за другими убийца- 
ми и собственноручно свершить справедливость! Если хотите, зайдите в заднюю комнату Гиль- 
дии Приключенцев (Adventurers guild) в Бал Харборе и прочитайте там на стене список нару- 
шивших правила. Они-то и есть законная добыча для начинающего р-КИега. Кто знает, а вдруг, 
попрактиковавшись на преступниках, вы захотите пополнить их ряды? В конце концов, наказа- 
ние не так уж ужасно: охота на убийц и воров объявляется всего на полчаса реального време- 
ни. Так что, если хотите, попробуйте вызвать на себя огонь: вдруг именно вы и сможете пере- 
жить охоту на себя? Самоутверждение всегда приятно и полезно... 


Даже если вы собираетесь проатаковать подлого преступника, непосредственного насилия у 
вас все равно не получится. Если вы попробуете кинуть в гада огненным шаром (fireball) или 
другим заклинанием прямого действия, попросту небеса разверзнутся, оттуда вылезет демон, 
хорошенько треснет вас по морде и уберется обратно. Так что действовать придется тоньше. 
Например, можно использовать на него “подчиняющие” чары — сон (sleep), затыкание (silence — 
персонаж с заткнутым ртом не может использовать своих заклятий), овладевание разумом (charm 
person). Один из самых распространенных приемов в некоторых MUD — овладеть разумом другого 
персонажа, отвести его к ближайшему владельцу лавки и приказать своему рабу напасть на 
него (ORDER <имя раба> ‘KILL <имя моба>’). 


Кроме стандартного метода произношения заклинаний (с затратой маны), есть еще возмож- 
ность использовать для этого магические камни (ioun stones). Они дают вам возможность за- 
поминать заклинания во время отдыха (тратя при этом ману), а потом (когда уже мана будет 
давно восстановлена и потрачена) прочитать их из памяти, не тратя ману. Правда, для этого 
нужно найти эти самые камни, да и вообще в этой системе все ограничено. Количество закли- 
наний, которые вы сможете запомнить, зависит от вашего ума, и даже при уме 18 (максималь- 
ное значение) равно всего лишь шести. Для каждого заклинания необходимо иметь один ка- 
мень (хорошо хоть, что они многоразового использования). Для того, чтобы начать сеанс запо- 
минания, наберите MEM CLEAR. Затем по очереди читайте в камень те заклинания, которые 
хотите заучить: MEM ‘<yapa>’ (например, MEM ‘FIREBALL’). Когда вы в бою примените это 
заклинание, мана будет взята из камня, а заклинание пропадет из вашей памяти. Впрочем, 
вам никто не мешает запомнить одно заклинание два раза. 


Камни бывают таких видов: 


Имя Ключевое слово Уровень заклинания, 
которое можно запомнить 

Lavender rhomboid mageone 1-9 

Blue spherical magetwo 1-19 

White spindle magethree 1-29 

Lavender ellipsoid magefour 1-40 
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Увы, больше трех камней одного вида вы использовать не сможете. Зато это заставляет бога- 
тых и сильных игроков отдавать свои старые камни низкого уровня слабеньким магам-новичкам. 
Может, и вам повезет, и кто-нибудь расщедрится. В любом случае, когда и вы станете богатым, 
не забудьте, что сами когда-то были новичком! 


О том, что можно найти в Бал Харборе, и что находить не стоит 


Основными достопримечательностями Бал Харбора являются, видимо, Западные ворота (у 
которых появляется новоиспеченный персонах, и куда он возвращается после смерти) и трактир 
(inn), в котором за 150 золотых можно снять комнату и после этого спать спокойно, зная, что 
завтра персонаж проснется с карманом, все еще плотно набитым отобраннымиу мобов вещами. 


Начнем с Западных ворот. На табличке (sign) вы сможете прочитать немного информации для 
новых игроков (но не особо беспокойтесь, ведь в этой статье написано гораздо больше полез- 
ных вещей). Рядом висит доска объявлений, на которую опытные игроки и боги вывешивают 
разные объявления — обычные “вопли души” (“Tas — гад, не верьте ему, он украл мой EQ!”), 
предложения продать какой-нибудь предмет, приглашения принять участе в новом дополни- 
тельном приключении (quest — они изредка устраиваются богами и представляют собой фак- 
тически подигру для опытных игроков, в которой можно получить как награду обычно недо- 
ступные предметы). Когда вы подниметесь на несколько уровней, то сможете писать такие 
объявления сами (по команде WRITE). 


Когда вы захотите покинуть гостеприимный Бал Харбор, опять же, лучше всего сделать это 
через Западные ворота. Как раз на юг от них находится славная деревня кобольдов (0, эти 
деревни кобольдов! Радость всех слабых персонажей во всех существующих MUD! О, этот 
шаман, который всегда стоиту входа— и умирает на выходе!) Когда вы наберете парочку уровней, 
и даже самые злобные ежики станут дрожать при звуках вашего имени, зайдите туда и 
поучаствуйте в Геноциде Кобольдов, который давно стал священным ритуалом для игроков 
MUD. Еще можно погулять по Дороге Храмов (через восточные ворота). Остальные выходы из 
города малопригодны для начинающих — на севере вы найдете одни адские области (для 
персонажей 30 и больших уровней), на юге сможете уплыть на корабле к не менее адскому 
острову, на котором, правда, есть довольно приятные пляжи. Так что не очень продвинутому 
персонажу лучше ограничиться садиками города и областями, доступными через Западные ворота. 
Позже (уровень 8+) можете походить в канализации под городом и рядом с южным причалом 
войти в Подводное царство. Ну азатем вы уже должны приобрести достаточно опыта (настоящего, 
не игрового!), чтобы выбрать следующий участок самостоятельно с помощью списка областей 
(см. конец статьи). 


Вернемся к описанию города. В нем есть четыре лавки (кузнеца-оружейника — weapon shop, 
бронника — armorer shop, писца — scribe shop, и просто лавка со всяческими мелочами (едой, 
например) — supply shop). Продавцами там работают мобы — но не вздумайте нападать на них! 
Теоретически это возможно, когда вы заработаете уровень, близкий к максимальному — но к 
тому моменту его деньги и товары вас уже не будут волновать. Так что лучше занимайтесь с 
ним честной торговлей, тем более, что это не такуж и сложно. Покупайте у него все необходимое. 
Для того, чтобы просмотреть список предлагаемых товаров, используйте LIST, а затем купите 
то, что вам нужно: BUY <товар>. Если у вас хватает денег, вы увидите надпись “You get...” и 
товар появится у вас в руках. Если же нет — извините. 
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Торговля с владельцем магазина не обязательно должна быть односторонним занятием. Вы 
можете не только покупать у него товары, но и продавать их ему. Конечно, можно продавать не 
все и не кому угодно. Во-первых, на каждый товар есть свой покупатель: только бронник может 
купить доспех, и только в лавке у вас купят нарезанного вами на кусочки монстра. Во-вторых, 
не всегда у продавца найдется столько денег, чтобы купить ваш товар. В таких случаях можно 
подождать, пока в магазин не забредет какой-нибудь богач и не оставит там небольшое состо- 
яние. А можно и зайти попозже. И, наконец, в-третьих, перед тем, как продать предмет, заду- 
майтесь над тем, нужно ли вам это. Лавочники хороши для того, чтобы покупать барахло — 
действительно полезные вещи лучше продать другим игрокам на аукционе. Тот, кому предмет 
в самом деле нужен, может дать за него хоть в десять раз больше, чем продавец из магазина. 
Но если вы все-таки решите продать предмет, возьмите его в руки (то есть, если он лежит в 
сумке, придется вытащить его оттуда) и спросите хозяина, сколько он за него даст: VALUE 
<предмет>. Если сумма вас устроит, продавайте его: SELL <предмет>. Счастливо распоря- 
диться полученными деньгами! 


Для начинающего игрока продажа предметов в магазинах — лучший источник дохода. “Крутые” 
выбрасывают вещи прямо на улицу — и никто не мешает вам взять такой предмет, посмотреть, 
нельзя ли его использовать по прямому назначению, и в случае отрицательного ответа ком- 
пьютера продать в магазине. Таким образом, за пару прогулок с уличным мусором можно зара- 
ботать себе достаточно денег на ренту комнаты в трактире, свитки возврата, бочки (barrel) для 
воды, сумку (bag), рюкзак (backpack). 


Продолжим рассказ о городе. Еще одним очень полезным местом является банк. Хотя никаких 
процентов в нем не платят, зато деньги, лежащие там, застрахованы от самого страшного 
форс-мажора: смерти персонажа. То есть, если вы при жизни положите туда десяток тысчо- 
нок, то сможете их взять оттуда, как только проснетесь голым у Западных ворот. Не говоря уже 
о том, что деньги из банка украсть не может даже самый опытный вор. Для работы со своим 
счетом используйте команды BALANCE (узнать остаток на счете), DEPOSIT <сумма> (поло- 
жить сумму на счет), WITHDRAW (снять деньги со счета). 


Еще в Бал Харборе вы сможете найти фонтан с бесплатной питьевой водой, библиотеку (в 
которой продаются карты большей части областей), почту (там вы сможете за кучу денег послать 
другу сообщение, причем адресат получит его, только зайдя на почту), алхимика (способного 
сварить для обделенных магией воинов и жрецов всякие магические напитки), кузнеца (у которого 
можно перековать мечи на... другие мечи), свалку (куда можно выбросить предмет так, чтобы он 
никому не достался). В общем, не имеет смысла рассказывать о всех возможных местах — 
ничего необходимого для начинающего персонажа там нет. А опытный игрок может в них 
разобраться и самостоятельно — это, в конце концов, полезно и естественно. 


О бессмертии, о богах, жертвоприношениях и прочих радостях 


Как мы все давно знаем, любой МУО’овый персонаж, достигший в своих кровопролитных по- 
хождениях аж сорокового уровня во всех четырех классах, автоматически становится бес- 
смертным (естественно, сам игрок в этом мире при этом бессмертнее не становится — если 
хотите, можете его придушить, чтобы не высовывался). Что далее происходит с этим несчаст- 
ным, нам, смертным, знать не полагается. Можно только сказать, что там существует некая 
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подозрительная иерархия, и бессмертным позволяется создавать новые области и путешествовать 
по своим обособленным уровням. Наиболее старшие и просвещенные, взмыв Ha небеса от соб- 
ственной крутости, становятся (и являются, само собой) высшими Богами — имеющими своих 
последователей и одаривающими этих самых последователей своей, так сказать, божественной 
милостью (и не только). Поймав бессмертных в этом мире или разжалобив в том, вы, возможно, 
сможете получить от них какой-нибудь полезный предмет. Правда, теоретически, по законам 
MUD (во всяком случае, таковы были законы в тех MUD, в которых автор был бессмертным 
игроком) такая помощь смертным игрокам карается лишением бессмертного статуса. За этим 
следят боги и авторы игры, ау них перед всеми другими игроками, бессмертными или смертными, 
есть одно преимущество: они могут просто удалить запись о вас из файла на своем компьютере. 
С другой стороны, никто за бессмертными особо все-таки не следит... 


Вы можете выбрать себе одного из бессмертных Богов (храмы, в которых мобы поклоняются им, 
находятся на дороге прямо за Восточными Вратами Бал Харбора). Выбрав бога, приносите ему 
в жертвы трупы побежденных врагов (SACRIFICE) <согрзе>. Когда вы продвинетесь в списке 
жертвователей, можно вымолить у Бога какое-нибудь Священное Оружие (то есть позволяющее 
за единицу времени разбираться с большим количеством монстров) — щит, меч, символ имени 
Себя, и так далее. Такчто иногда стоит зайти в храм своего Божества и посмотреть на табличку 
на стене (там написаны имена почитателей и количество их пожертвований). Если вы окажетесь 
в числе первых трех, помолитесь прямо там же, в храме: WORSHIP <бог> — и, может статься, 
получите новенькую святыню. 


Несколько полезных мелочей 


Если ваша терминальная программа поддерживает работу в цвете (ZMud поддерживает), то 
можно включить режим использования цвета командой COLOR. 


Когда вам захочется увидеть не просто список игроков, а еще и информацию о том, кто из них 
где находится, используйте команду WHERE. WHERE <имя> укажет местонахождение названного 
вами игрока, но только если он находится в той же области. 


Если вы ищете конкретного человека (скажем, чтобы забрать у него ножичек, который вы дали 
ему поносить), вам может пригодиться команда LAST PLAYER <имя>. Она расскажет вам, 
насколько давно этот персонаж заходил в игру, а также выдаст стандартную информацию — 
уровни и титул. 


Справку о текущем времени (игровом) всегда можно получить, набрав TIME. 


В игре отслеживается изменение погодных условий. В дождь или в град, например, как вам, 
так и мобам будет трудновато драться. Вы можете проверить, какая погода стоит сейчас, по 
команде WEATHER. А жрецы и маги могут с помощью заклинания Weather control управлять 
погодой — улучшать или ухудшать ее, в зависимости от того, что им выгоднее. 


Иногда стоит заняться “пиханием” мобов. При этом их даже убивать не приходится — кроткие и 
терпеливые куски пушечного мяса послушно двигаются в указанном направлении — даже если 
оно ведет в портал. Это удобно, когда хочется согнать стадо мобов или, наоборот, разогнать 
ero. Пихать следует командой PUSH <моб> <направление> — скажем, PUSH SPARROW WEST. 
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Рано или поздно вы перерастете этап униженных просьб (“У тебя случайно нет лишнего eq?”) 
и начнете добывать себе предметы самостоятельно. Учтите — все полезные вещи появляются 
у мобов, причем случайно. Частота появления зависит от конкретного предмета — шаман гнол- 
лей, например, почти всегда обладает root amulet, а на мудром кобольде плащ одет крайне 
редко. Кроме того, убитые мобы восстанавливаются не мгновенно. Одного моба можно убить 
всего один раз за игровой день, причем в следующий раз он появится на своем привычном 
месте во вполне определенное время. Опытные игроки могут использовать свое знание этого 
времени для того, чтобы подоспеть в соответствующую зону как раз вовремя, убить моба, 
снять с него вещи и уйти. А неопытный игрок может нарваться на одного монстра два раза 
подряд — убить его, а через минуту увидеть его живого и здорового на том же месте. Так что, 
будьте осторожны. 


Когда вы достигнете 8-го уровня, команда ЗСОВЕ вдобавок к обычной информации станет вам 
выдавать технические подробности о вашем персонаже. А именно — численные значения его 
силы (Strength), ловкости (Dexterity), телосложения (Constitution), yma (Intelligence), и мудрости 
(Wisdom). Как нетрудно догадаться, сила и телосложение нужно в первую очередь воинам, 
ловкость — ворам, ум — магам, и мудрость — жрецам. Если у вас в самом важном параметре 
вашего класса стоит что-нибудь типа 8 или 10, то, как ни обидно, придется признать, что мощный 
персонаж не получился. Тогда придется либо начать игру заново другим персонажем, либо найти 
(редкие) reroll tokens и использовать их в Комнате Медитаций в Бал Харборе. Но результат этого 
процесса все равно является чистой случайностью — зато по крайней мере вам не придется идти 
новым персонажем до 8-го уровня, чтобы посмотреть, что получилось. Вообще лучше начинать 
заниматься этим процессом, только если персонаж настолько плох, что почти все, что угодно, 
было бы лучше. Хотя любители десятки раз начинать игру существуют, и у этих маньяков 
действительно могут быть хорошие параметры. Другое дело, получают ли они удовольствие от 
игры? 
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Как Григ вошел в Sloth Il (правдивая история) ... 


Зовут меня Grieg. Я — молодой и свободный воин, только что убежавший из реальности. Ненавижу. 
Никто еще не говорил, что я умен. Магия — последнее, что меня интересует. Мне и без нее плохо. 
Жизнь тяжела, и хочется убивать. И много. Но много не дают. Поэтому я сбежал и пришел сюда. 
Здесь мне хорошо. Здесь можно убивать. Но пока нечем — у меня с собой только щит, меч, кожаная 
куртка да небольшой запас воды и провизии. 


Я зашел в Бал Харбор через Западные ворота. Прямо передо мной валялся труп. “Aea!”,- подумал я, 
“тут я явно не буду одинок!”. Я наклонился, чтобы собрать с него всякие полезные вещицы. Вдруг чья- 
то тяжелая рука легла мне на плечо. “Ты что делаешь, падло ньюбайсное?”, — вежливо заметил 
некто Ghaaroth. “Здесь не любят грязных мародеров! Если хочешь жить, выучи основные правила и не 
нарушай их/ А правила простые — не убивать, не красть, не обирать трупы. Своих. Тут и чужих полно 
— видишь, стражники пошли? Bom их — пожалуйста!”. 


Я взглянул на Ghaaroth. Н-да, этот мрачный субзект был экипирован явно намного лучше меня. Я 
шмыгнул носом и жалобно проныл: “Да, понимаете, мы сами люди не местные... Я здесь вообще- 
то в первый раз. С чего бы мне начать?”. Ghaaroth хмыкнул, покопался в сумке и небрежно кинул 
в дорожную грязь сияющее колечко. И, с трудом соединяя слова друг с другом, пробасил: “На, бери. 
Продашь в магазине, денежки получишь, будет чем платить за ренту. И приведи себя в порядок — 
кому нужен такой оборванец?! И не забудь побывать в гильдии Наших”. 


Походив по городу, я набрел на гильдию рядом с Северными воротами. Хозяин оказался хмурым 
и немногословным мужиком. Единственное, что я смог из него выудить — то, ито здесь совер- 
шенно бесплатно меня могли обучить драке ногами (kick), быстрым ударам (double attack), 
умению приходить вовремя на помощь раненым друзьям (rescue), и еще какому-то бреду. Я 
поучился (practice) ногоборству и быстрым ударам. Было больно, но зато полезно. Затем я 
попытался поучиться еще и rescue, но почему-то новые умения в голову больше не лезли. Ну да и 
ладно, научимся потом. 


Выходя из гильдии, я почувствовал, что дико проголодался и хочу пить. Я выпил припасенную круж- 
ку воды (у меня есть три таких специальных кружки, с крышечкой) и съел сухой паек (iron ration), 
который таскал с собой уже давно. Кстати, решил a, надо будет пополнить свои запасы — и 
отправился на юг, к фонтану в центре города. Налив воды в свою кружечку, я огляделся по 
сторонам и... ахнул от изумления. В пыли, прямо у ног статуи какого-то идола, валялся акку- 
ратно нарезанный на маленькие кусочки лейтенант гвардии, а рядом стояли и мирно беседовали 
рядовые гвардейцы. Н-да, ну и нравы в этом городе... Я подошел к останкам — гвардейцы 
продолжали мирно беседовать. С удивлением и радостью на лице я пронаблюдал, как к трупу 
наглой походкой подошел юнец, чем-то похожий на меня (вот только в руке у него меч был чуть 
ли не с него самого, и глаза гордо горели), и пнул гвардейцев ногой (я был поражен — они отошли в 
сторону, с томным видом посмотрев на него). Затем он подобрал кровавый ошметок гвардейца, 
предварительно стряхнув с него налипшие от обилия крови куски мундира, и, насадив его на меч, 
отправился к горящему рядом костерку. Я нерешительно подобрал маленький кусочек кровавой массы 
и с трудом разжевал сырое мясо. А знаете, оказалось действительно вкусно — слегка сладковатая 
свининка, правда, слегка жестковата. Но обьедение! 


Cnaronye себе на руки, я отправился на поиски приключений. Когда я заходил в город, я видел небольшую, 
но исхоженную тропинку, которая отходила от основной дороги на юг. “Интересно, ” — сказал я 
себе — “а что там есть такого популярного?” 
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Отойдя недалеко от города, я увидел вход в пещеру, из которой почему-то ужасно воняло. Рядом висел 
большой щит, на котором неровными буквами было накорябано: “Сдесь жевут кабольды. Там их 
давить-не перидавить. Давите. ” Я осмотрелся по сторонам и зашел внутрь. Внутри обнаружился 
небольшой проход вглубь холма. Пройдя немного, я увидел что-то среднее между вонючим овражным 
гномом и лишайной псиной — так я впервые лицезрел кобольда. Он тупо смотрел на меня (как будто 
он прекрасно понимал, кто я такой, зачем я здесь, и что жить ему осталось недолго) и не предпринимал 
ни малейшей попытки меня остановить. Я презрительно фыркнул и зашел в ближайшую хату. Там 
стояло нечто еще более омерзительное, чем предыдущее существо. Это нечто было окружено склизкими 
детишками, издающими противные повизгивания. Скоро до меня дошло, что это была любящая 
мать в окружении своих отпрысков. 


Пока я с отвращением наблюдал за ее перемещениями, дверь неожиданно распахнулась, и из-за нее 
вывалила целая толпа таких же жевунов, как A, и с воплями “Кобольды, дааа?” и “Пленных — не 
берррем”, накинулась на счастливую, и так и не осознавшую свою грустную участь семейку. В 
толпе я, кстати, разглядел и старого доброго любителя шашлычков, который производил впе- 
чатление явного лидера в разномастной толпе приключенцев. В какие-то мгновения семейка 
превратилась в рубленный мясной салатик, а денежки, ранее принадлежавшие семейке (видимо, 
предназначенные для прокорма детишек и теперь им не нужные) были тут же расхватаны бандитами 
в кольчугах. Затем банда повернулась ко мне, окровавленные мечи уже начали подниматься... но 
тут же опустились, а убивцы радостно завопили: “Свой!”. Старший оценивающе окинул меня взглядом 
и пробурчал: “С нами в группу хочешь?”. Я решил, что хуже уже не будет, и согласился. Тут из 
толпы вылез какой-то парень с дубинкой, фанатичным блеском в глазах и Железным Крестом на 
груди и затянул: “О великий и могучий бог МИБов, что поднимается из моря крови, выжигает мобов 
и награждает беспощадных! Во имя Внутренней и Внешней силы, я произношу слова молитвы: 
ARMOR!”. Я вдруг почувствовал, как какая-то невидимая сила стала защищать меня. Н-да, видимо, 
служение богам тоже имеет свои плюсы... Хотя мечом махать — лучше. Помогает, знаете ли, при 
стрессах. 


Ох, ито было дальше... Мы прошли через деревню вдоль и поперек, убивая все на своем пути. Только 
в один домик мы не зашли — на мой вопрос наш лидер ответил, что “нам туда рано”. Кобольды, ux 
дети и их женщины падали под ударами наших мечей, а те царапины, которые они успевали нам 
нанести перед смертью, сразу вылечивал именем богов наш жрец. Сделав так круга три, мы 
поблагодарили друг друга за приятно и с пользой проведенное время и разошлись. 


Я решил вернуться в город и поговорить с мастером гильдии. При виде меня он как-то сразу заулыбался 
и заявил мне, что я теперь стал гораздо опытнее, и он готов потренировать меня — как он выразился, 
“перевести на следующий уровень”. И действительно, через полчаса усиленной практики я 
почувствовал себя более сильным, здоровым, умелым и подготовленным к дальнейшей жизни в этом 
стиле. Я сходил в магазин, продал полученное колечко и снял комнату в ближайшей таверне. 
“Спокойной ночи!” — сказал я себе. Наконец-то я нашел то, что искал. 


Примечание: этот несчастный был слишком озабочен убийствами. Через пару дней жизни в 
Sloth Il он, увы, пополнил число обитателей больницы для душевнобольных. Сейчас его легко 
найти там — он, счастливый, бегает по коридорам, убивает других больных, и, кажется, не 
собирается покидать этого места. Эта записка в дневнике, найденная под кроватью в трактире 
— единственное, что осталось от него. К сожалению, мы должны констатировать, что люди с 
подобным складом ума быстро оказываются в Аду. Так что мы приносим искренние соболез- 
нования демонам... 
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Приложение 1: Навыки 


Навыки воина 
(изучаются в warriors’ guild — гильдии воинов) 


kick — пнуть ногой. Насколько успешно пройдет ваш удар, зависит от того, какхорошо вы изучили 
kick. Сила ударов зависит от уровня воина. Но учтите — после удара в течение трех раундов вам 
придется просто биться, не пытаясь использовать различные боевые приемы. Даже убежать в 
это время вы не сможете. 


bash — толкнуть. Опять-таки, все зависит от того, насколько хорошо вы успели изучить этот 
навык. Повреждения от bash невелики, но зато жертва имеет шанс упасть Ha пол (на два раун- 
да), потеряв равновесие. В результате ее боевые параметры уменьшатся, и она не сможет 
отдавать боевые команды. Но в случае неудачи те же проблемы могут возникнуть у вас. 


rescue <имя персонажа> — спасать. Вы “вытаскиваете” другого персонажа фактически из ког- 
тей монстра, отвлекая того на себя. За один гезсие вы сможете перевести на себя только 
одного монстра. Это навык для игры в группах. 


climb — лазать. Можно лазать по всяким горам, стенам домов... Но кто же лазает, когда можно 
летать? 


double attack, triple attack... — двойная, тройная атака... Эти способности приходят к воину со 
временем. Обладающий таким навыком воин имеет шанс при удобном стечении обстоятельств 
проатаковать в раунд своим оружием не один, а два-три раза... 
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Навыки вора 
(изучаются в гильдии воров — thieves’ guild) 


sneak — проскользнуть. При успешном применении позволяет просочиться в комнату так, что 
никто из стоящих в ней вас не заметит. Правда, вы сами никогда не узнаете, была ли попытка 
успешной, разве что, кто-то вам сообщит об этом моментальной атакой... 


hide — прятаться в тени. Есть шансы, что вы действительно станете незаметны для окружаю- 
щих, и только обладатели заклинания sense life смогут почувствовать ваше присутствие (но не 
увидеть вас!) Это состояние заканчивается по вводу пустой команды. 


steal — красть. Можно красть предметы у персонажей и мобов, первое, правда, куда опасней. 
Шанс не быть пойманным зависит от того, насколько вы напрактиковались в этом навыке, 
вашего уровня и от состояния цели (спит, сидит в паутине...). Для того, чтобы украсть что-то у 
персонажа, необходимо иметь минимум второй уровень. 


backstab — подлый удар в спину. Подкрадываетесь сзади и со всей силы бьете в спину ножом. 
Успешность этого деяния зависит от вашего уровня. Старайтесь всегда начинать битву коман- 
дой backstab, если можете. 


pick — открыть замок. Не все замки, конечно, можно вскрыть. И не все, которые можно вскрыть, 
сможете вскрыть вы. 


double backstab — сразу два удара в спину подряд! 
triple backstab — три раза вор бьет со всей силы в спину ни о чем не подозревающей жертвы. 


shadowwalk — движение по теням. Позволяет ходить в состоянии hide. Остальные в это время 
“чуют легкий ветерок” — feel a swift breeze. 


tail — сесть Ha хвост жертве. Что-то Tuna follow, но она-то об этом He знает! 


glance — окинуть профессиональным взглядом будущего... клиента. 
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Приложение 2: Заклинания 
Заклинания мага 


Уровень 


Заклинания клирика 


Уровень 


OOBDNNNOMDMDAAHPHHHRWWHWWNNN == 


VPVABOOC LO OWVBVBHANNNNOODMATAARWONNNNA= 


Наименование 


magic missile 
ventriloquate 
detect invisibility 
detect magic 
phase door 
faerie fire 

chill touch 
invisibility 
web 

armor 

burning hands 
locate object 
dispel magic 
familiar 
shocking grasp 
strength 
resist fire 
resist cold 
teleport 
blindness 
freeze 
lightning bolt 
fly 


infravision 
magic lantern 
control weather 
hellfire 

colour spray 
mass invisibility 
curse 

enchant weapon 


Наименование 


агтог 
cure light 

turn undead 
create water 
detect poison 
magic lantern 
create food 
detect magic 
resist fire 

resist cold 

cure blind 

detect evil 
spiritual hammer 
cure minor 
bless 

detect invisibility 
blindness 
protection from evil 
dispel magic 
earthquake 
sense life 

faerie fire 
summon 
remove poison 
water breathing 
dispel evil 

cure normal 
word of recall 
stone skin 
remove disease 


Мин. мана 


АЕ ю 
aBsaqgawonkaaan 


100 


Мин. мана 


5 
15 
50 


PasnanorMaagaaanaanwgaangpgaaaan 


Уровень 


13 
13 
14 
14 
14 
15 
16 
17 
17 
17 
18 
19 
20 
21 
24 
25 
26 
26 
28 
29 
29 
30 
31 
31 
31 
32 
34 
36 
36 
38 


Уровень 


12 
12 
12 
13 
13 
14 
15 
16 
17 
17 
17 
17 
18 
19 
19 
20 
20 
21 
22 
25 
27 
28 
30 
31 
31 
33 
35 
36 
38 
39 


Наименование 


magic rope 
energy drain 
charm person 
sleep 

spark shower 
fireball 

water breathing 
silence 

stone skin 
chain lightning 
gate 

prismatic spray 
ice ray 
meteor swarm 
detect poison 
sense life 
detect evil 

ice storm 
disintegrate 
mass fly 
mindbar 

word of recall 
create food 
create water 
cure light 
lloyds beacon 
demon bind 
cure normal 
firewind 

cure serious 


Наименование 


call lightning 
remove curse 
mindbar 
control weather 
silence 

flame strike 
cure serious 
refresh 

curse 
senewary 


regeneration 
web 

vision 

animate dead 
cure critic 
demon bind 
gate 

mobility 

heal 

lloyds beacon 
force field 
greater heal 
enchant weapon 
spell shield 
locate object 
restoration 
raise dead 
mass invisibility 
mass fly 


Мин. мана 


25 
35 
50 
35 
12 
15 
10 
15 
15 
15 
90 
17 
15 
20 
5 
5 
5 
25 
20 
40 


Мин. мана 


15 
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Animate dead — Оживить труп (Жрец: 19) 


Применение: cast ‘animate dead’ corpse <тип мертвяка> 
Накопление: нет 
Длительность: 10 часов 


Это заклинание не может буквально оживить труп (для этого существует Raise dead). Зато оно 
может заставить его встать на ноги и следовать за вами, помогая вам в ваших битвах. Типов 
ходячих мертвяков бывает много — скелеты (Skeleton), зомби (zombie), гули - пожиратели пада- 
ли (ghoul), вампиры (vampire) и, наконец, жуткие... как его назвать — лич? лихо? кащей? (lich) 
Скелеты — самые слабые и беззащитные мертвецы (так и рассыпаются, прямо как в фильмах 
ужасов), а кощеев недаром зовут бессмертными. Среди трупов они самые сильные и полез- 
ные. Уровень же созданного вами мертвяка эквивалентен уровню того монстра, из которого 
труп был сделан. Вперед, Франкенштейны! 


Агтог — Доспех (Жрец: 1, Маг: 5) 


Применение: cast ‘armor’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 24 часа 


Всегда приятно стать чуть менее уязвимым для чужих когтей и клыков. Особенно когда это вам 
будет стоить только чуть-чуть маны (часто еще и чужой -поскольку заклинание это обычно чита- 
ется на всех согруппников). Применение этой чары улучшит (то есть уменьшит) ваш АС на 2. См. 
также Stoneskin. 


Bless — Благословить (Жрец: 5) 


Применение: cast ‘bless’ <цель или предмет> 
Накопление: нет 
Длительность: 12 часов, для предметов — вечно 


Читать это заклинание можно и на персонажа (или моба), и на предмет. В случае, если оно 
прочитано на персонажа, оно улучшает тому защиту от магии и атак-бросок (to-hit) на 1. В версии 
с предметом оно его навечно благословляет, что, правда, достаточно бесполезно. Вдобавок, 
благословление имеет ограничения: выполнять его можно только на не-злых предметах, по весу 
не превышающих 5 фунтов за каждый уровень жреца. 


Blindness — Ослепить (Жрец: 6, Mar: 8) 


Применение: cast ‘blindness’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 2 часа 


Это заклинание с некоторой вероятностью ослепляет вашего врага — будь то моб или персонаж. 
У жертвы, если попытка ослепления будет удачной, ухудшаются на 4 АС u to-hit. 


Burning hands — горящие руки (Mar: 5) 


Применение: cast ‘burning hands’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Это атакующее заклинание наносит жертве удар, сравнимый с ударом тяжелой алебарды. 
Повреждения от ‘burning hands’ более сильные, чем от ‘chill touch’, но зато оно никак не влияет 
на силу жертвы. 
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Call lightning — вызвать молнию (Жрец: 12) 


Применение: cast ‘call lightning’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Вызов молнии возможен только во время дождя (или еще более плохой погоды). Резкое высво- 
бождение сил природы приводит к тому, что одна из молний попадает прямо в указанную вами 
цель. См. control weather. 


Chain lighning — цепные молнии (Маг: 17) 


Применение: cast ‘chain lightning’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Это заклинание аналогично простому удару молнии (lightning bolt), Ho, B отличие от него, поража- 
ет не одну цель, а всех, находящихся в данной области. См. lightning bolt. 


Charm person — опутать персонажа чарами (Маг: 14) 


Применение: cast ‘charm person’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: 432/(INT жертвы) часов 


Если опутывание у вас получится, в вашем распоряжении будет послушная жертва, готовая 
подчиняться любому вашему приказанию. Для того, чтобы отдать приказ своему рабу, исполь- 
зуйте команду order, и распоряжайтесь. Само собой, жертва будет неспособна в это время напасть 
на вас или прочесть на вас заклинание, короче, не сможет принимать самостоятельных решений. 
Кроме Toro, даже если она знала такое же заклинание Charm person “при жизни”, применить его 
она не сможет даже по вашему приказу. См. также familiar. 


Chill touch — леденящее касание (Маг: 3) 


Применение: cast ‘chill touch’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Это излюбленное боевое заклинание начинающих магов не только наносит жертве повреждения 
(сравнимые по силе с ударом двуручным мечом), но и уменьшает ее силу на 1. 


Color spray — цветные брызги (Маг: 11) 


Применение: cast ‘color spray’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Из руки мага вырываются цветные брызги и ударяют прямо в грудь жертве. Нанесенные таким 
образом повреждения сравнимы с lightning bolt, но слегка мощнее. См. lightning bolt 


Control weather — управление погодой (Жрец: 13, Маг: 10) 


Применение: cast ‘control weather’ <better> или <worse> 
Накопление: да 
Длительность: действует сразу 


С помощью этого заклинания вы можете, в зависимости от своего настроения, улучшить или 
ухудшить погоду. Чаще всего оно применяется для того, чтобы создать подходящие условия 
для призывов молний (call lightning). 
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Create food — создать еду (Жрец: 3, Маг: 31) 


Применение: cast ‘create food’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует мгновенно 


После применения этого полезного заклятия прямо у вас под ногами вырастет волшебный 
гриб — не только съедобный, но и крайне питательный. Учтите — его вполне может сорвать KTO- 
то другой! 


Create water — создать воду (Жрец: 2, Маг: 31) 


Применение: cast ‘create water’ <емкость> 
Накопление: нет 
Длительность: действует мгновенно 


Любую емкость с водой можно наполнить доверху безо всяких фонтанов. Достаточно иметь 
веру — или очень неплохое мастерство в магии... 


Cure light — слегка полечить (Жрец: 1, Маг: 31) 


Применение: cast ‘cure light’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует мгновенно 


Это заклинание слегка лечит раны персонажа. Hy очень слегка — собственно, только начинаю- 
щие персонажи и могут лечиться таким образом. Но для них это заклинание и придумано... 


Сиге ттог — немного полечить (Жрец: 4) 


Применение: cast ‘cure minor’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует мгновенно 


Действительно немного лечит раза в два хуже, чем обычное лечение (Cure normal). Зато и маны 
требуется меньше... 


Сиге погта! — вылечить (Жрец: 10, Маг: 36) 


Применение: cast ‘cure normal’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует мгновенно 


Заклинание для повседневного лечения обычных ран, заработанных в тяжких трудах. Раза в 
четыре хуже, чем Cure serious. 


Cure serious — вылечить серьезные раны (Жрец: 15, Маг: 38) 


Применение: cast ‘cure serious’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует мгновенно 


Заклинание для лечения действительно серьезных ран, заработанных веще более тяжких трудах 
— после встречи с призрачными меченосцами, например. Раза в два хуже, чем Cure critic. 


Cure critic — вылечить критические раны (Жрец: 20) 


Применение: cast ‘cure critic’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует мгновенно 


Практически лучшее заклинание для лечения. Всего раза в два хуже, чем заклинание полного 
исцеления heal. 


574 


SLOTH Il 





Cure blind — вылечить слепого (Жрец: 4) 


Применение: cast ‘cure blind’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует мгновенно 


Это заклинание может исцелить ослепленного персонажа. Правда, если слепота вызвана про- 
клятьем на одетом предмете, то из лечения ничего путного не выйдет... 


Curse — проклясть (Жрец: 17, Маг: 12) 


Применение: cast ‘curse’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 7 дней, для предметов — вечно 


Логично, что жреческое дело — благословлять, а маговское — проклинать. Проклятие уменьшает 
силу атаки цели и понижает ее сопротивляемость к парализации. 


Demon bind — связать демоническими узами (Жрец: 20, Маг: 34) 


Применение: cast ‘demon bind’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 3 часа 


Для успешного связывания необходимо, чтобы ваш уровень был не ниже уровня цели. Связан- 
ная узами жертва не сможет использовать заклинания портала, “фазовой двери” и возвращения. 
Полезно применять узы против противников-мобов, которые способны убежать на последнем 
издыхании, использовав такие чары. Заклинание защиты от Зла (protection from evil) способно 
защитить от уз. См. также phase door, protection from evil. 


Detect evil — видеть зло (Жрец: 5, Маг: 26) 


Применение: cast ‘detect evil’ или ‘detect e’ 
Накопление: нет 
Длительность: 5 часов за уровень мастерства 


После того, как вы прочтете это заклинание, в течение срока действия вы сможете видеть 
алую ауру, окружающую все злые существа и предметы. 


Detect invisibility — видеть невидимость (Жрец: 5, маг: 2) 


Применение: cast ‘detect invisibility’ или ‘detect Г 
Накопление: нет 
Длительность: 5 часов за уровень мастерства 


В течение срока вы будете видеть всех существ и все предметы, скрытые от обычного взора 
заклятиями невидимости. 


Detect magic — видеть магию (Жрец: 3, маг: 2) 


Применение: cast ‘detect magic’ или ‘detect т” 
Накопление: нет 
Длительность: 5 часов за уровень мастерства 


После того, как вы прочтете это заклинание, в течение срока действия вы сможете видеть 
голубую ауру, окружающую все существа и предметы, на которых работают магические закли- 
нания (в том числе вы сможете увидеть, является ли волшебным тот или иной предмет). 
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Detect poison — обнаружить яд (Жрец: 2, маг: 24) 


Применение: cast ‘detect poison’ или ‘detect р” 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Полезно как в обычной жизни, так и в бою — его можно либо применить на еду и питье (лучше — 
перед употреблением), дабы проверить, не отравлены ли они, либо на персонажа — опять- 
таки, для проверки, не отравили ли его в бою. 


Desintegrate — Дезинтеграция (Mar: 28) 


Применение: cast ‘desintegrate’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Это заклинание мгновенно превращает в пыль часть внутренностей жертвы. Это немедленно 
убивает слабых чудовищ и наносит серьезные повреждения крупным. Сила удара равносиль- 
но примерно 30 ударам хорошим мечом. 


Dispel evil — Развеять зло (Жрец: 10) 


Применение: cast ‘dispel evil’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Произнося это заклинание, жрец пытается противопоставить злу чудовища силу своего бога. 
Если уровень цели ниже уровня жреца, то жертва теряет 100 единиц здоровья. Если же у нее 
уровень выше, то жрец получает ответный удар — от 1 до 4 единиц здоровья на уровень жреца. 


Dispel magic — Развеять магию (Жрец: 6, Mar: 6) 


Применение: cast ‘dispel magic’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Заклинание пытается развеять чары, наложенные на цель — предмет, персонаж или моба, как 
полезные, так и вредные. Уровень произносящего Dispel magic должен быть не меньше уров- 
ня персонажа, наложившего чары минус 2, иначе никакого эффекта Dispel magic не даст. 


Earthquake — Землетрясение (Жрец: 7) 


Применение: cast ‘earthquake’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


От землетрясения все окружающие, кроме самого жреца, получают немалые повреждения. 
Конкретная величина вреда прямо пропорционально уровню жреца. 


Enchant weapon — Заколдовать оружие (Жрец: 31, маг: 12) 


Применение: cast ‘enchant weapon’ оружие 
Накопление: нет 
Длительность: навечно 


Любое оружие, не обладающее специальными свойствами, можно заколдовать так, что оно 
ими станет обладать. (Специальные свойства — это повышение или понижение параметров 
персонажа). Для того, чтобы узнать, обладает ли оружие такими свойствами, необходима пол- 
ная идентификация. Если уровень мага или жреца больше 25, то сражающийся заколдованным 
оружием получит бонус +2 к броскам на атаку и к повреждению, наносимому оружием. Маг 
уровня меньше 25 придаст оружию бонуса +1. 
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Energy drain — Осушение энергии (Mar: 13) 


Применение: cast ‘energy drain’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


В случае успешного применения этого заклинания цель теряет 1-40000 единиц опыта, из которых 
четверть переходит магу. Также, часть здоровья цели передается этому некроманту. Не думайте, 
что, раз этому заклятью учат в гильдиях, то его использование будет принято другими игроками 
как должное! Зло оно и есть зло, и с ним будут бороться. 


Faerie fire — Огонек фей (Жрец: 7, Маг: 2) 


Применение: cast ‘faerie fire’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 24 часа 


Огонек фей — это слабо светящаяся аура, которая окружает цель и своим светом как бы подчер- 
кивает все слабо защищенные места на ней. Таким образом, АС цели увеличивается на 2, что 
сильно увеличивает шансы попасть по ней. 


Familiar — Знакомец (Mar: 6) 


Применение: cast ‘familiar’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: >48 часов 


С помощью этого заклинания маг превращает низшее существо (ежика, белку...) в “знакомца”, 
подчиненного магу. Он может отдавать знакомцу любые приказания (order familiar ‘приказ’ даже 
на расстоянии, смотреть его глазами и говорить через него, а также переместиться к нему в 
любой момент при помощи gate. Правда, высшие существа подчинены быть не могут. 


Fireball — Огненный шар (Маг: 15) 


Применение: cast ‘fireball’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Мощное атакующее заклинание, по мощности следующее 3a color spray. 
Firewind — Огненный ветер (Mar: 36) 


Применение: cast ‘firewind’ <жертва> 
Накопление: нет .. 
Длительность: действует сразу` 


Огненный ветер — самое мощное из атакующих заклинаний, которые действуют на одну цель. 
Даже незачем описывать то, что оно проделывает со своими жертвами — просто запишите его 
себе в книгу. И все. 


Flame strike — Удар огнем (Жрец: 14) 


Применение: cast ‘flame strike’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Вызвав удар огнем на своего противника, жрец тем самым просит своего бога ударить по своему 
недругу огромным огненным столбом, бьющим с неба. Те повреждения, которые может нанести 
этот столб несчастному, зависят от уровня жреца. 
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Fly — Летать. (Жрец: 17, Маг: 9) 


Применение: cast ‘fly’ <цель> 
Накопление: да, и стоит прочитать несколько раз 
Длительность: 20 часов 


Если вы планируете путешествовать в воздухе, вам рано или поздно придется либо выучить это 
заклинание, либо попросить кого-нибудь прочитать его на вас. Но не забывайте “подзаряжать” 
магию, а то падать сверху больно... 


Force field — Силовое поле. (Жрец: 28) 


Применение: cast ‘force field’ <направление> 
Накопление: нет 
Длительность: переменная 


Созданное этим заклинанием силовое поле можно использовать, чтобы перекрывать выходы из 
комнаты. Барьер ставится на какое-то направление (например, cast ‘force field’ east не даст никому 
выходить на восток). Правда, нельзя ставить поле в комнате, в которой больше нет выходов, и 
поверх уже существующей, пусть даже открытой, двери. Барьер не вечен — его можно сломать. 
Для этого достаточно несколько раз попробовать пройти в указанном направлении. Мобы слишком 
тупы, чтобы биться лбом об стену со знанием дела, но персонажи могут ломать такие барьеры. 


Freeze — Заморозить. (Маг: 8) 


Применение: cast ‘freeze’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Фактически то же, что и Chill touch, HO с действием на всех в области. 


Gate - Врата. (Жрец: 21, маг: 18) 


Применение: cast ‘gate’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 3 часа 


С помощью этого заклинания можно открыть врата между собой и целью (другим персонажем 
или трактирщиком). Зайти в них сможет любой - и вы сами, и цель, и любой прохожий. Для 
этого достаточно увидеть в области открытые врата и ввести команду enter portal. 


Greater heal — Великое исцеление (Жрец: 30) 


Применение: cast ‘greater heal’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Это могущественное лечащее заклинание работает в полтора раза лучше, чем heal — лечит 150 
единиц здоровья или до максимума минус 1-4, а также вылечивает слепоту. 


Неа! — Исцеление (Жрец: 25) 


Применение: cast ‘heal’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Это заклинание вылечивает почти все повреждения цели (так, что до максимума не хватает 1-4 
хитов). Но самое большое число хитов, которое способно вылечить это заклинание — 100. Также, 
если цель была ослеплена, то Неа! вылечит слепоту. 
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Hellfire — адский огонь (Mar: 10) 


Применение: cast ‘hellfire’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Версия заклинания burning hands, бьющая по всем, кто находится в области. 


Ice ray — луч льда (Маг: 20) 


Применение: cast ‘ice ray’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Атакующее заклинание, по силе слегка превосходящее fireball. При успешном попадании умень- 
шает силу жертвы на 3. 


Ice storm — шторм изо льда (Mar: 26) 


Применение: cast ‘ice storm’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Удар по всем недругам в области заклинанием ice ray. 


Infravision — инфразрение (Маг: 9) 


Применение: cast ‘infravision’ <цель> 
Накопление: да, и стоит прочитать несколько раз 
Длительность: 120 часов 


Персонаж, обладающий инфразрением, способен видеть тепловое излучение предметов. Для 
игрока это означает, что даже в кромешной тьме без источника света он разглядит место, в 
котором находится (описание комнаты), а также увидит всех персонажей и большую часть 
мобов. 


Invisibility — невидимость (Маг: 4) 


Применение: cast ‘invisibility’ <цель или предмет> 
Накопление: нет 
Длительность: 24 часа, для предметов — вечно 


Цель становится невидимой для всех, кроме находящихся под действием чар типа detect invis- 
ibility. При этом АС персонажа для тех, кто его не видит, улучшается на 4. Первая же атака 
невидимки разрушает чары, и он снова становится виден. 


Lightning bolt — молния (Mar: 9) 


Применение: cast ‘lightning bolt’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Атакующее заклинание. Оно работает так же, как Shocking grasp, но наносит существенно боль- 
шие повреждения. 
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Ноуа’$ Беасоп — бакен Ллойда (Жрец: 27, Маг: 32) 


Применение: cast ‘lloyds beacon’ <set или return> 
Накопление: нет 
Длительность: см. ниже 


Ллойд был архмагом, которому часто приходилось менять лаборатории — и часто в спешке 
возвращаться в них. Чтобы не забыть, куда на этот раз требовалось вернуться, он создал это 
заклинание. Его можно читать в двух формах: set устанавливает “бакен” на ту зону, в которой 
вы сейчас стоите, a return переносит вас к бакену. Правда, персонаж может установить только 
один бакен (но поменять его положение можно всегда). Даже смерть персонажа не может 
уничтожить установленный бакен. 


Locate object — найти предмет (Жрец: 33, Mar: 6) 


Применение: cast ‘locate object’ <предмет> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


С помощью этого заклинания вы сможете с уверенностью определить, существует ли в игровом 
мире какой-нибудь объект, и кто им пользуется. Если предмет существует в нескольких 
экземплярах, то будет выдан список, длиной не больше половины уровня персонажа. Таким 
образом иногда ищут трупы. 


Magic lantern — волшебный фонарь (Жрец: 2, Mar: 9) 


Применение: cast ‘magic lantern’ 
Накопление: нет 
Длительность: вечно (пока не уберут) 


Это заклинание создает и автоматически добавляет в список снаряжения персонажа волшеб- 
ный фонарь — вечный источник света. Он будет гореть до тех пор, пока его не выкинут. 


Magic missile — волшебная стрела (Маг: 1) 


Применение: cast ‘magic missile’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Самое слабое и самое простое из атакующих заклинаний, доступное даже начинающим. По- 
вреждения от magic missile примерно сравнимы с хорошим ударом коротким мечом (short sword). 


Magic rope — волшебная веревка (Маг: 13) 


Применение: cast ‘magic rope’ 
Накопление: нет 
Длительность: зависит от уровня мага 


На некоторое время создает комнату — “карманное измерение”, войти в которое можно, за- 
бравшись по светящейся веревке. Монстры зайти в это измерение не могут. Несколько чело- 
век могут залезть вместе с магом (их максимальное число зависит от уровня мага). Для выхо- 
да из измерения нужно спуститься по той же веревке. Используется для отдыха. 


Mass fly — массовый полет (Жрец: 39, Маг: 29) 


Применение: cast ‘mass fly’ 
Накопление: да, и стоит прочитать несколько раз 
Длительность: 24 часа 


С помощью этого заклинания колдующий дает возможность летать всем участникам своей 
группы. См. fly. 
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Mass invisibility - массовая невидимость (Жрец: 38, Mar: 11) 


Применение: cast ‘mass invisibility’ 
Накопление: нет 
Длительность: 24 часа 


С помощью этого заклинания колдующий делает всех участников своей группы невидимыми. 
Co. invisibility. 
Meteor swarm — метеоритный поток (Mar: 21) 


Применение: cast ‘meteor swarn’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Удар по всем недругам в области заклинанием fireball. 


Mindbar — блокировка разума (Жрец: 12, Маг: 29) 


Применение: cast ‘mindbar’ 
Накопление: нет 
Длительность: 12 часов 


Устанавливает ментальный блок на мозг произнесшего заклинание. В результате он не может 
применять заклинания, воздействующие на разум (charm person, к примеру), но зато и сам 
полностью защищен от попыток такого воздействия. 


Mobility —- мобильность (Жрец: 22) 


Применение: cast ‘mobility’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 11 тиков 


На некоторое время жрец повышает максимальное количество пунктов перемещения на 25. Это 
заклинание не действует на скорость восстановления и на текущее количество перемещения. 
См. refresh. 


Phase door — фазовая дверь (Mar: 2) 


Применение: cast ‘phase door 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Маг мгновенно переносится на некоторое расстояние (зависящее от его уровня) в случайном 
направлении. Очень полезно использовать для бегства из боя. Но опасно в агрессивных зонах. 


Prismatic spray — радужные брызги (Mar: 19) 


Применение: cast ‘prismatic spray’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Удар по всем недругам в области заклинанием color spray (цветные брызги). 
Protection from evil — защита от зла (Жрец: 6) 


Применение: cast ‘protection from evil’ <имя своего персонажа> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Это заклятье защищает жреца от воздействия злых сил, подобных demon bind. 
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Raise dead — поднять мертвеца (Жрец: 36) 


Применение: cast ‘raise dead’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Если применение заклинания пройдет успешно, то убитый персонаж воскреснет. У него останет- 
ся 1 хит, но зато опыт не будет потерян. Вероятность успеха зависит от мудрости жреца (wisdom) 
и телосложения цели (constitution). 


Refresh — освежение (Жрец: 16) 


Применение: cast ‘refresh’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Это заклинание используется для того, чтобы приободрить усталого путника и поднять его пункты 
движения (где-то на 20 за одно применение чары). 


Regeneration — регенерация (Жрец: 17) 


Применение: cast ‘regeneration’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 21 час 


Пока это заклинание работает, персонаж чувствует себя настолько бодрым и крутым, что за тик 
регенерирует намного больше хитов, чем обычно. 


Remove disease — убрать заразу (Жрец: 9) 


Применение: cast ‘remove disease’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Вся зараза мгновенно покидает тело цели. Правда, единиц здоровье от этого не прибавляется. 
Remove curse — убрать проклятие (Жрец: 12) 


Применение: cast ‘remove curse’ <цель или предмет> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


С помощью remove curse можно снять проклятье с персонажа или с собственного проклятого 
предмета. Снимать проклятье с персонажа, правда, может лишь тот, кто наслал его. 


Remove poison — убрать яд (Жрец: 9) 


Применение: cast ‘remove poison’ <цель, еда или питье> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Попросту убирает из цели яд. Полезно, правда? 
Resist cold — сопротивляемость холоду (Жрец: 3, Mar: 7) 


Применение: cast ‘resist cold’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 2 часа 


На время работы заклинания повышается сопротивляемость организма цели холоду. Потери 
здоровья в “холодных” районах уменьшаются вдвое. 


582 


SLOTH Il 





Resist fire — сопротивляемость огню (Жрец: 3, Mar: 7) 


Применение: cast ‘resist cold’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 2 часа 


На время работы: заклинания повышается сопротивляемость организма цели огню. Потери 
здоровья в “горящих” районах (поля лавы, например) уменьшаются вдвое. 


Restoration — восстановление (Жрец: 35) 


Применение: cast ‘restoration’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Лечащее заклинание, примерно вдвое более эффективное, чем heal. 


Sanctuary — убежище (Жрец: 17) 


Применение: cast ‘sanctuary’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 3 часа 


Вдвое уменьшает повреждения, которые во время действия заклинания могут наноситься цели. 
Sense life — чуять жизнь (Жрец: 7, Маг: 25) 


Применение: cast ‘sence life’ <имя своего персонажа> 
Накопление: нет 
Длительность: 5 часов за уровень 


Позволяет ощущать присутствие спрятанных существ. Спрятанными считаются воры, находя- 
щиеся в тени и невидимые персонажи. 


Shocking grasp — шоковая хватка (Mar: 7) 


Применение: cast ‘shocking grasp’ <жертва> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Это атакующее заклинание примерно в полтора раза мощнее, чем burning hands. 
Silence — молчание (Жрец: 13, Маг: 17) 


Применение: cast ‘shocking grasp’ <цель> 
Накопление: да, и стоит прочитать несколько раз 
Длительность: 14 часов 


Позволяет “заткнуть” персонажа. В таком состоянии он не может говорить, произносить заклина- 
ния, читать свитки и пользоваться каналами связи (tell, gtell...) Единственное доступное ему 
средство общения — команда ЕМОТЕ. 


Sleep — усыпить (Маг: 14) 


Применение: cast ‘sleep’ <жертва> 
Накопление: да 
Длительность: 4 часа + 1 час за уровень мага 


Заставляет жертву погрузиться в глубокий сон без сновидений. Вывести ее оттуда можно лю- 
бым ударом и dispel magic’om. Или можно дождаться, когда заклинание попросту закончится. 
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Spark shower — душ из искр (Mar: 14) 


Применение: cast ‘spark shower’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Удар по всем недругам в области заклинанием shocking grasp. 
Spell shield — щит заклинаний (Жрец: 31) 


Применение: cast ‘spell shield’ <цель> <количество маны> 
Накопление: да. в одном щите до 120 маны 
Длительность: зависит от потраченной маны 


Создает вокруг цели ауру зеленого цвета, поглощающую энергию заклинаний, направленных на 
цель. В этот щит вкладывается определенное количество единиц маны, и оно тратится как на 
отражение конкретных заклинаний, так и на поддержание ауры. Так что щит, который вы не 
поддерживаете маной, рано или поздно исчезнет. 


Stone skin — каменная шкура (Жрец: 11, Маг: 17) 


Применение: cast ‘stone skin’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 24 часа 


Эта улучшенная версия заклинания агтог улучшает класс доспехов цели на 3 (а не на 2, как 
агтог). 


Spiritual hammer — духовный молот (Жрец: 4) 


Применение: cast ‘spiritual hammer’ 
Накопление: нет 
Длительность: Вечно (пока не уберут) 


Посредством этого заклинания жрец обращается к своему богу и получает от того превосход- 
ный молот, который можно использовать в качестве оружия. Пользоваться им можно до тех 
пор, пока жрец не решит взять в руки что-нибудь другое. См. magic lantern. 


Strength — сила (Mar: 7) 


Применение: cast ‘strength’ <имя своего персонажа> 
Накопление: нет 
Длительность: 1 час на уровень мага 
Добавляет произнесшему силы в зависимости от его уровня: 
Уровень Сила 
7-14 +1 
15-22 +2 
23-30 +3 
31-40 +4 
Summon — призыв (Жрец: 8) 
Применение: cast ‘summon’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Призывать можно только тех персонажей, которые превышают ваш уровень не более, чем на 3 (а 
лучше всего — Te, у кого уровень вообще меньше вашего). Если призываемый здоров, то перед 
ним откроется портал, куда он может зайти, а может и не зайти. Если он находится без сознания, 
то его автоматически засосет в портал. 
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Teleport — телепортация (Маг: 8) 


Применение: cast ‘teleport’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Мгновенно переносит мага в случайно выбранный уголок мира. То есть куда угодно — в Ад ли, 
в пещеру кобольдов ли — заклинанию все равно... Так что испоьзуйте... но... очень осторожно! 


Turn undead — изгнать мертвого (Жрец: 1) 


Применение: cast ‘turn undead’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Если изгнание проходит успешно (а вероятность этого зависит от уровня жреца и типа мертвя- 
ка), то магия, поддерживающая того, исчезнет, и он развалится. 


Ventriloquate — чревовещать (Mar: 1) 


Применение: cast ‘ventriloquate’ <жертва или объект фраза> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Таким образом маги шутят. При этом всем, кто находится в одной комнате с магом, покажется, 
что та жертва или объект, которую назвал маг, сказала указанную фразу. 


Vision — видение (Жрец: 19) 


Применение: cast ‘vision’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Тот, кто может заказать себе “святое видение”, видит место, в котором находится указанная 
цель, как будто он был там и отдал команду look. Правда, некоторые места защищены OT 
подобного вторжения и, кроме того, все равно никакой точной информации видение, скорее 
всего, не даст. 


Water breathing — дышать водой (Жрец: 9, Маг: 16) 


Применение: cast ‘water breathing’ <цель> 
Накопление: да, и стоит прочитать несколько раз 
Длительность: 20 часов 


Позволяет нормально дышать и перемещаться под водой. Учтите — если действие заклинания 
закончится, когда вы будете находиться там, ваша смерть будет не такой уж приятной. 


Web — паутина (Жрец: 18, Mar: 4) 


Применение: cast ‘web’ <цель> 
Накопление: нет 
Длительность: 1 час за уровень произнесшего заклинание 


Паутина обволакивает несчастную цель: в результате боевые характеристики цели (сила атак, 
класс доспехов) уменьшаются, и вдобовок она не может покинуть то место, на котором ее 
связали. Сильный персонаж или моб может порвать паутину до окончания срока действия 
заклинания. 


Word of recall (Жрец: 11, Mar: 30) 


Применение: cast ‘word of recall’ 
Накопление: нет 
Длительность: действует сразу 


Мгновенно переносит произнесшего к Западным Воротам Бал Харбора. 
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Приложение 3: Уровни опыта 


Из этой таблицы вы можете увидеть, сколько единиц опыта требуется для получения каждого 
уровня в первом, втором, третьем и четвертом классе. 


Уровни Первый класс Второй класс Третий класс Четвертый класс 
1 1 4000 12000 40000 
2 2000 8000 24000 80 000 
3 4000 16 000 48 000 160 000 
4 9000 32000 96 000 320 000 
5 15000 45 000 135 000 450 000 
6 20 000 70 000 210000 700 000 
7 30000 100 000 300 000 1000 000 
8 40 000 140 000 420 000 1400 000 
9 80 000 280 000 840 000 2800 000 
10 120 000 360 000 1080 000 3600 000 
11 150 000 550 000 1650 000 5 500 000 
12 200000 800 000 2400 000 8 000 000 
13 250 000 1000 000 3 000 000 10000 000 
14 300 000 1 200 000 3 600 000 12000 000 
15 400 000 1 600 000 4 800 000 16 000 000 
16 450 000 1 800 000 5400 000 18 000 000 
17 500 000 2000 000 6 000 000 20 000 000 
18 550 000 2 200 000 6 600 000 22 000 000 
19 600 000 2 400 000 7 200 000 24 000 000 

20 700 000 2 800 000 8 400 000 28 000 000 
21 800 000 3 200 000 9 600 000 32 000 000 
22 1 000 000 4000 000 12000000 40 000 000 
23 1 500 000 6 000 000 18000 000 60 000 000 
24 2000 000 8 000 000 24 000 000 80 000 000 
25 3 000 000 10000 000 30 000 000 100 000 000 
26 3 500 000 12000 000 36 000 000 120 000 000 
27 4700 000 14 800 000 44 400 000 148 000 000 
28 6000 000 18000 000 54 000 000 180 000 000 
29 7 300 000 21 000 000 63 000 000 210 000 000 
30 8 600 000 28 000 000 84 000 000 280 000 000 
31 9900 000 32 000 000 96 000 000 320 000 000 
32 11 000 000 36000 000 108 000 000 360 000 000 
33 13 000 000 39000 000 117 000 000 390 000 000 
34 15 000 000 45 000 000 135 000 000 450 000 000 
35 18 300 000 50 800 000 152 400 000 508 000 000 
36 21 500 000 60 500 000 181 500 000 605 000 000 
37 25000 000 65 000 000 195 000 000 650 000 000 
38 30000 000 70 000 000 210 000 000 700 000 000 
39 35000 000 85 000 000 230 000 000 850 000 000 
40 40 000 000 90 000 000 270000 000 900 000 000 


41 >70000000 — Бессмертие 
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Приложение 4: Карта Bal Harbor 
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Приложение 5: Карта мира Sloth Il 
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Бал Харбор (Bal Harbor) 

Центральный город Sloth Il, Бал Харбор — практически единственный форпост цивилизации в 
неизведанных, опасных и оккупированных монстрами землях Sloth. Этот город известен свои- 
ми гильдиями, магазинами и банками. Видимо, хаос пока не захлестнул его лишь потому, что 
на страже ‘порядка стоит гвардия Красных Шарфов — опытных наемников. Сложность: низкая 
(1-10). Дизайн: Sloth. 


Горы гоблинов (Goblin mountains) 

Горы служат пристанищем большому племени гоблинов и хобгоблинов. Пробираясь сквозь 
запутанные туннели, даже слабенькие персонажи смогут без особого риска для себя нанести 
несколько ударов по подвернувшимся гоблиненышам. Сложность: низкая (3-8). Дизайн: Sloth. 
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Джунгли (The Jungle) 

Джунгли, широко раскинувшиеся к востоку от Бал Харбора, знамениты обилием агрессивных 
(но не представляющих особой опасности для опытного путника) обитателей. Сложность: низ- 
кая и средняя (6-15). Дизайн: Sloth. 


Остров (The Island) 

До острова можно доехать на лодке от южной части Ban Харбора. Остров населяют неагрес- 
сивные животные. Также любители общения с дикарями найдут там деревню, полную абори- 
генов, и даже смогут купить у них сувенирные наборы. Где-то на Острове недавно кто-то со- 
орудил милую Усадьбу — если хотите, можете провести там ночку. К востоку находятся покры- 
тые вулканическим пеплом руины Мидгаарда. К югу находится район Долины, выжить в кото- 
ром уже не так уж просто. Сложность: низкая (2-12), местами смертельная (40). Дизайн: Sloth. 


1: Ag (The Hell) 

Ад не связан напрямую с миром Sloth и представляет собой именно то, что отражено в его 
названии. Если вам интересно повидаться с душами грешников, с демонами, дьяволами и с 
самим Сатаной — смело отправляйтесь туда. Если вы еще и имеете дерзость надяться выжить 
после этого — лучше не суйтесь в это место, оно не для вас. Сложность: смертельная (35-40). 
Дизайн: Моху. 

2: Храм Солнца (Sun Temple) 

Этот Храм, расположенный на окраине покинутого города в джунглях, полон фанатиков — 
поклонников Солнца и не менее фанатичных жрецов. Так как, к счастью, вся эта свора предпо- 
читает не вылезать за стены храма, рекомендуется оставить их в покое предаваться своим 
ритуалам. Обычно они неагрессивны и разрешают путникам перемещаться по своему храму 
беспрепятственно, но в случае нападения вполне способны дать хороший отпор. В храме полно 
секретных проходов, и что лежит за ними — неизвестно. Сложность: средняя (13-25), в некото- 
рых случаях может достигать смертельной (до 40). 


3: Север (The North) 

В северные земли вы можете попасть через магический портал к северу от Бал Харбора. Там 
обитают эскимосы и знаменитый Хранитель Тюленей. По пути вам могут встретиться покры- 
тые инеем чудовища, не представляющие собой особой опасности для опытных странников. 
Сложность: средняя, местами может быть высокой (15-35). Дизайн: Sloth I. 


4: Замок (The Castle) 

В этом замке живут Король и Королева, и они не особенно любят, когда по их замку шляются 
подозрительного вида странники, позвякивая оружием. Хотите нарушить их покой? Тогда го- 
товьтесь ко встрече со стражей, состоящей из могучих рыцарей! Сложность: высокая (15-35). 
Дизайн: Sloth |. 


5: Алхимики (The Alchemists) 

Прямо под Замком расположено подземелье, в которое Король созвал знаменитых алхимиков 
для того, чтобы они изготовили ему легендарный философский камень. Естественно, подзе- 
мелье охраняется специально отобранными рыцарями. Специально, чтобы туда такие, как вы, 


не совались.Так что не мешайте ученым двигать вперед науку! Сложность: высокая (25-35). 
Дизайн: Sloth |. 
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6: Адский колодец (Hellwell) 

Этот колодец, обнаруженный в северных землях, оказался местом концентрации сил Зла. Особенно 
много там ракшасов — агрессивных демонов, способных использовать заклинания. Для того, 
чтобы защитить население, дверь в Колодец была запечатана на ключ. Если вам дорога жизнь, 
даже не пытайтесь открыть ее! Сложность: смертельная (35-40). Дизайн: Sadda. 


7: Башня магов (Mage tower) 

В этой башне обитают послушники, маги и архмаги — все, кто имеет отношение к Искусству. 
Также, на многочисленных этажах Башни вы наверняка встретите тварей, созданных с помощью 
магии, и существ-нелюдей, способных произносить магические заклинания. Но, если вы изучали 
магию не в Башне, а в гильдиях города, не думайте, что в Башне вам кто-то будет рад! Зато, 
если вы все же сможете добраться наверх, сама Верховная Колдунья и ее Магистры радостно 
поприветствуют вам и вернут к Западным воротам. Коротким путем... Сложность: средняя, 
местами смертельная (15-40). Дизайн: Sloth |. 


8: Маттерхорн (Matterhorn) 

Маттерхорн, Рог Материи — каменная колонна, предположительно созданная по воле случая 
самой Природой. Она возвышается над долиной, в которой неосторожных путников подстере- 
гают опасные медведки (bugbears). Сам Рог изнутри полон пещер, населенных различным 
Злом. Известно, что именно там поселился Игол Верховный Кащей (Ygol the Arch-Lich) co 
своими мертвыми (на самом-то деле, они еще какие живчики!) подчиненными. Сложность: 
высокая, местами смертельная (25-40). Дизайн: Balrog. 


9: Парк (The Park) 

Небольшой парк, заполненный мелкой дичью. Жители Бал Харбора любят его как прекрасное 
место для пикничков. Не правда ли, приятно посидеть на природе, расслабленно скользя гла- 
зами по поверхности ближайшего пруда, рассеянно пожевывая вкусную жареную ежатинку... 
Сложность: для новичков (1+). Дизайн: Sloth I. 


10: Дорога к храмам (The Temple road) 

Здесь собраны храмы Sloth, в которых и искатели приключений, и мобы могут поклоняться 
бессмертным богам. Если у вас в жизни ничего не ладится, пустота, отчаянье, страдания и 
горе захлестнули ваш мир... если вам не хватает сил... оружия... Найдите дорогу к Храму. 
Сложность: нет. Дизайн: Sloth И. 


11: Паутина Демонов (The Demonweb) 

Этот район служит местом жительства группы темных эльфов (drow elves), служащих своей 
паучьей богине Lolth, а также сопровождающим ее демонам. В общем, такой локальный Мен- 
зоберанзан. Может, где-то рядом бегает сам Дриззт До’Урден... Будьте осторожны, проявляя 
свой праведный гнев при виде служителей Зла - в этом месте полно ловушек для неосторож- 
ных. Но если вы все-таки решите попробовать изгнать Lolth, зайдите в паутину через долину 
на восточной части Горы Гоблинов. Сложность: от высокой до смертельной (30-40). Дизайн: 
Wemic. 


12: Ботанический сад (Arboretum). 

В этом адском саду вы найдете, кроме хищных и огромных растений, целый коллектив сума- 
сшедших садовников. Во главе этой сатанинской шайки стоит сам Фум (Phoom). Держитесь от 
него подальше! Сложность: очень высокая (30+). 
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13: Огненные тритоны (Firenewts) 

В пещерах, запрятанных в глубинах бездействующего вулкана, запрятались полчища огнен- 
ных тритонов, время от времени выползающие из своего логова в окрестные земли - грабить, 
убивать и сжигать. Этих тварей настолько много, что путников они часто берут не какой-то 
особенной силой, а просто числом. Берегитесь. Но если сможете — прикончите их как можно 
больше. Деревни будут вам вечно благодарны. Сложность: средняя (12-25). Дизайн: Balrog. 


14: Пещеры кобольдов (Kobold caverns) 

Эти пещеры — место, где плодятся кобольды. Давите их, сжигайте потоками огня, режьте на 
кусочки и сплюньте на остатки — все равно их армия даже не заметит потерь. И незачем стра- 
дать угрызениями совести. Это жалкие твари, низшая раса — смысл их жизни в том, чтобы 
новичок заработал немного опыта, убивая их. А к югу от этой деревни находится кладбище, из 
которого иногда вылезают зомби-кобольды... Прикончите их всех — они этого заслуживают! 
Сложность: для новичков (1-8). 


15: Канализация (Земег$) 

Как и любой большой город, Бал Харбор не может обойтись без канализации — надо же куда- 
то сбрасывать все трупы, накопившиеся за длинный трудовой день? Естественно, ни один 
уважающий себя мирный моб не полезет вниз вычищать залежи грязи, поэтому этим занима- 
ются разнообразные монстры. Ну а почетная должность вычищателя канализации от этих 
монстров предлагается вашему персонажу. А когда вдоволь надышитесь сладким свежим 
воздухом сточных труб, попробуйте найти тоннели, ведущие в царство сахуагинов (морских 
гоблинов) и пещеры дуэргаров — злобной разновидности гномов (точнее, дварфов). Слож- 
ность: средняя, местами высокая (8-20). Дизайн: Sloth |. 


16: Волшебный nec (Fairy forest) 

Этот прекрасный лесочек населен мирными и приятными на вид существами. Рядом с лесом 
расположены пещеры, в которых прекрасные, хрупкие и миловидные феи хранят свои сокро- 
вища, как будто не замечая, что каждый день игроки приходят, дают фее хороший пинок под 
зад, забирают все ценности себе, и с улыбкой на лице уходят восвояси. Сложность: для но- 
вичков. Дизайн: Wilde. 


17: Храм Зевса (Temple of Zeus) 

В этом крупнейшем храме Бал Харбора круглый день идет служба во имя Отца Богов — Зевса. 
Послушники, клирики низких уровней и верховный жрец с отеческой улыбкой на лице встречают 
путников, пропускают их во все интересующие части храма, а затем, сохраняя на лице ту же 
философскую усмешку, умирают от мечей охочих до опыта приключенцев. Туда им и дорога. 
Сложность: от низкой до средней (5-15). Дизайн: Sloth I. 


18: Храм Лирра (Lyrran Temple) 

Небольшой храм. Послушники, клирики и верховная жрица отправляют службу одному из Древ- 
них Богов — Лирру. Этот Bor был верховным в давно забытые времена Sloth |. Ныне только эти 
немногие служат ему, а остальные заходят в этот храм в основном для того, чтобы отнять что- 
нибудь у обитателей или через окно в крыше попасть на Небеса. Сложность: средняя, места- 
ми высокая. Дизайн: Sloth |. 
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19: Темные пути (Dark roads) 
По этим путям вы сможете добраться до владений быстрячков (quickling) и к кладбищу. Слож- 
ность: нет. Дизайн: Sloth |. 


20: Облака (Clouds) 

В этих облаках проживают разнообразные небесные существа — ангелы, серафимы, амуры и 
прочая нечисть. Это, конечно, не рай (в рай вас не примут, пока вы не умрете истинной смер- 
тью), но очень близко к нему. Во всяком случае, у этого милого места есть ворота и стражник- 
ангел при них. Без заклинаний, дающих возможность летать, там делать нечего! Сложность: 
средняя (15-30) и смертельная (-40). Дизайн: Sloth |. 


21: Быстрячки (Quicklings) 

Через этот лес проходит дорога в Ликан’тропию, и поэтому каждый день по нему туда и обрат- 
но проходят толпы искателей приключений. Естественно, обитателям — жестоким, но слабым 
феям-волшебникам — это очень не нравится. Поэтому они нападают на всех путников, что, 
конечно, им вовсе не помогает. Сложность: низкая и средняя (5-15). Дизайн: Drizzt. 

22: Ликан’тропия (Lycan’thropia) 

В этом городе живут самые разные оборотни. Объединяет их только одно — любовь ко вкусу 
человеческой крови. Так что берегитесь, когда проходите рядом: патрули оборотней часто 
обходят окрестности. А в самом городе едва ли вам удастся передохнуть хоть минутку. Ну а 
когда вы станете настолько сильны, что сможете спокойно гулять по городу, зайдите в особняк 
(тапог) и его разветвленную канализацию — ваша уверенность в собственных силах сразу 
силько пошатнется... Сложность: средняя (15-25). Дизайн: Drizzt. 


23: Черное море (The Black sea) 

Это море расположено к югу от Ликан`тропии и, соответственно, является местом обитания 
водоплавающих оборотней (в основном, акул). Ну и ни одно море не может существовать без 
Черного острова с пещерами и проходом к спрятанной долине. Милое место для прогулок 
вместе с семьей (точнее, хорошей группой). Сложность: высокая (25+). Дизайн: Drizzt. 


24: Сеттлстоун (Settlestone) 

Поселение горных гномов. Дружелюбный народ. Зато как приятно, поднявшись до достаточно 
высокого уровня, истребить их всех! Берегитесь их короля, Крушащего Гранит (Granitcrusher). 
Как он крушит гранит, никто не видел — а вот приключенцев раскрошить OH может (и занимает- 
ся этим постоянно) с легкостью. Сложность: высокая (25+). Дизайн: Drizzt. 

25: Грифоны (Griffons) 

Эта долина спрятана в глубине острова на Черном море. Здесь вы сможете перед смертью 
полюбоваться на целый выводок грифонов в полете — чудесное зрелище. Немногие выжив- 
шие после встречи с ним рассказывают, что где-то там живут также галеб-ду’ры (galeb duhr) — 
огромные каменные дети земли. На этом рассказы выживших переходят в красочные описа- 


ния Западных ворот Бал-Харбора... Сложность: от высокой до смертельной (30+). Дизайн: 
Drizzt. 


26: Гора гномов (The dwarven mountain) 

Здесь проживает главный враг Крушащего Гранит короля Сеттлстоуна — король Брандон, его 
стража, а также шахтеры, кузнецы, производители големов и прочие подданные. Король хоро- 
шо охраняется, но трудности, надеемся, только подстегнут вас... Ведь если охраняют — зна- 
чит, есть что охранять. Сложность: высокая (25+). Дизайн: Jake. 
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27: Кладбище (The graveyard) 

Квостоку от Ban Харбора можно найти превосходное кладбище, куда каждый день свозят останки 
тех, кого жаль сбрасывать в канализацию. Правда, многие важные персоны настолько важны, 
что не могут успокоиться и после смерти — приходится просить начинающих персонажей 
разобраться с этой проблемой и уменьшить количество зомби, шатающихся вокруг и разрываю- 
щих чужие могилы (а может быть, им просто не понравилось место, где их закопали — вот они 
себе новое место и подыскивают. Помогите им!). Te, кто ищет своей смерти, могут найти здесь 
дорогу в Ад. Остальные же могут пройти отсюда в катакомбы. Сложность: низкая (5-12). Дизайн: 
Sloth I. 


28: Катакомбы (Catacombs) 

Под кладбищем находится целый лабиринт, в котором, как TpyNHble черви, кишат скелеты, зомби 
имумии. Все они агрессивны и нападают без предупреждения! Единственное стоящее место во 
всем лабиринте — спуск вниз, к пещерам Дуэргаров. Этот проход охраняется зловещим Царем 
Мумий. Сложность: низкая (5-15). Дизайн: Sloth I. 


29: Пещеры дуэргаров (Duergar caverns) 

В эту сеть пещер можно попасть через катакомбы или через канализацию Бал Харбора. Но 
если вы думаете, что сможете спокойно отдохнуть, добравшись сюда, вы глубоко ошибае- 
Tecb. Патрули темных гномов уничтожают незванных гостей без всякого предупреждения или 
жалости. Да и действительно, живут себе гномы и живут, вам-то туда зачем? Сложность: сред- 
HAA, местами высокая (20-30). Дизайн: Sloth. 


30: Пещера пиратов (Pirate cove) 

Это подозрительное местечко к западу от Бал Харбора — просто логово всякой мерзости. Mano 
того, что именно через это место проходит почти вся контрабанда, так вдобавок рядом с берегом 
проживает огромный морской змей, пожирающий всех, кто осмеливается попробовать вернуть 
закон на эти берега. Сложность: от средней до высокой (25-35). Дизайн: Зроок. 


31: Сахагвины (Sahaguins) 

Вся подводная часть берега моря рядом с Бал Харбором усеяна пещерами, которые служат 
удобной средой обитания для всяческой нечисти (а какой уголок рядом с нашим родным горо- 
дом свободен от нее?). Конкретно, в этих пещерах живут сахагвины — подводные гоблины (ле- 
генды утверждают, что даганести, морские эльфы умеют превращаться в дельфинов, а саха- 
гвины — в акул. Поэтому вокруг поселений сахагвинов всегда полно этих неприятных рыб- 
хищников... И поэтому даганести и сахагвины так ненавидят друг друга.) Сложность: средняя 
(20-30). Дизайн: Sloth I. 


32: Руины Мидгаарда (Ruins of Midgaard) 

По легендам Sloth, когда-то Мидгаард был центральным городом страны. Затем вулкан унич- 
тожил весь город вместе с обитателями, оставив позади лишь тени великого прошлого. В 
последнее время ходят разговоры о том, что тени ожили, превратились в злобных призраков и 
рыщут по руинам в поисках загулявших смертных, чтобы выпить их кровь и воскресить память 
о былых временах... Незачем добавлять, что Мидгаард — действительно столичный город в 
большей части MUD. А вот в Sloth Il авторы решили его разрушить. Сложность: высокая, мес- 
Tamu смертельно (35+) Дизайн: Wilde. 


593 


МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ ИГРА В 1МТЕВМЕТ 





33: Сад (The Garden) 

Этот простенький лабиринтик из живых изгородей, вход в который находится в северо-восточной 
части Бал-Харбора, представляет собой идеальный полигон для начинающих игроков. В нем 
проживает немало разных милых зверьков (в том числе, знаменитые хливкие шорьки), которые 
ждут не дождутся, когда же вы их прикончите. Удачи! Сложность: низкая (1-15). Дизайн: Wilde. 


34: Засека гноллей (Спо! stockade) 

Это совершенно обычная засека к северо-западу от города. В последнее время там прижи- 
лась банда кровожадных гноллей, которые постоянно совершают набеги на ближайшие зем- 
ли. Помогите мирным жителям. Сложность: низкая (7-15). Дизайн: Sloth |. 


35: Замок Тьмы (Castle black) 

Как будто специально созданный для любителей приключений в воздухе, этот черный замок 
парит в небе над Бал Харбором, напоминая всем о бренности их жизни. Те, кто владеет заклина- 
ниями полета или способны достать необходимые пилюли, могут взлететь туда и полюбоваться 
на Призрачных Драконов (Phantom dragons) и на других детей Природы и Смерти. Не беспокойтесь, 
билет обратно до Западных ворот оплачен... Сложность: средняя, местами смертельная (18-40). 
Дизайн: Jaxx. 


36: Усадьба (Мапог) 

Легенды рассказывают смелым искателям неведомого, что где-то на острове рядом с Бал 
Харбором расположена прекрасная усадьба. Примечателен этот, в общем-то, обычный дом 
тем, что из него магические порталы ведут в какой-то лабиринт и таинственную страну Таро. 
Жаль только, подтвердить эти слухи никто не может... Сложность: опасно (30-40), местами 
смертельная (35-40). Дизайн: Wilde. 


37: Античный лес (Greek forest) 

В этой части сада Бал Харбора поселились различные волшебные существа, прославленные 
в античном фольклоре “нашего” мира — сатиры, кентавры, и так далее. Для защиты от охотни- 
ков на опыт они приглашают к себе Стража Леса (Forest Guardian). Это, конечно, не останавли- 
вает всех любителей легкого мяса, но по крайней мере, большая часть гуляющих по саду с 
мечом в руках старается избегать этот участок. Сложность: низкая, местами средняя (10-29). 
Дизайн: Sloth |. 


38: Тарот (Tarot) 

В изумительно прекрасных коридорах и комнатах Тарота проживают не менее удивительно 
могущественные жильцы. Коридоры охраняются агрессивными Тузами, которые держату себя 
ключи от всех комнат. Опасность, грозящая вам при выполнении поставленной перед вами 
задачи велика, но и награды будут под стать проделанной работе. Сложность: смертельная 
(35+). Дизайн: Wilde. 

39: Лабиринт (Maze) 

От этих извилистых тоннелей закружится голова даже у самых дубиноголовых воинов. Многие 
нашли здесь убежище от внешнего мира: сумасшедший Золотой Контрабандист (Gold Smug- 
gler), ужасное Покрывало Смерти (Death Shroud), таинстственный Куб Порождения (Spawn Cube), 
любопытная Светящаяся Сфера (Glowing Sphere). Даже омерзительная Белая Змея (White Worm) 
называет это место своим домом. Берегитесь Змею — здесь она укрывает своих отпрысков, которые 
целыми стайками бегают по тоннелям. Сможете ли вы найти вход сюда, или, что интереснее, 
сможете ли вы найти выход? Сложность: смертельная (35-40). Дизайн: Wilde. 
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40: Пустыня (Desert) 

Эта часть мира расположена настолько далеко от цивилизованных мест, что дойти до нее без 
использования магии не представляется возможным. Песчаные бури, бесконечные барханы и 
неприступные горы — BOT и все, что ждет вас там. Но даже если вам хватит упорства, чтобы 
дойти до самого сердца пустыни, вы обнаружите в нем только смертельно опасный город- 
государство Ома. Так что задумайтесь — неужели нельзя найти другое место для прогулок? 
Сложность: высокая, местами смертельная (30+, лучше ходить группами). Дизайн: Isiel. 


41: Баровия (Barovia) 

Где-то к юго-востоку от Бал Харбора скрывается в тумане маленькая деревушка Баровия. 
Люди там, по слухам, слегка пугливые, но весьма дружелюбные. Правда, на окраине города 
иногда разбивают лагерь цыгане — личности, конечно, неприятные, но что поделаешь... Так 
что не стесняйтесь, наносите деревне визит, и не забудьте прихватить с собой немного чесно- 
ка и осиновый кол! Сложность: высокая, местами смертельная (30+). Дизайн: Truffle. 


42: Равенлофт (Ravenloft) 

Этот знаменитый замок стоит рядом с Баровией. Живет в нем дружная семья... нет, не фон 
Заровичей, а фон Зелькхам. Что, правда, не меняет их сущность: вампиры — они и есть вампи- 
ры. Охраняется замок очень грамотно, так что даже персонажам самых высших уровней будет 
проще дождаться бессмертия, чем лезть туда. Сложность: смерть (40 и только группами). 


43: Долина пыли и огня (Valley of dust and fire) 

Эта долина на острове — не место для семейных прогулок. Обитатели этих мест терпеть не 
могут, когда их покой нарушается, и быстро предпринимают шаги для (вечного) успокоения 
нахального приключенца. И это у них чаще всего получается, ведь они сами — гиганты, и даже 
обычный скот у них гигантский. Как вам перспектива сражаться с гигантским быком? Это не 
какой-нибудь там дракоша... Сложность: смертельная (35+). Дизайн: Огадоп. 


44: Деревня Куо-Тоанов (Kuo-Toan village) 

Миролюбивые куо-тоаны (лягушколюди) создали себе эту чудесную деревню под водой. Даже 
самый мрачный герой, не поддающийся романтике, не может устоять перед искушением по- 
бродить по улицам с любимой героиней, посмеяться над ужимками куо-тоанов, порезвиться с 
дельфинами, сесть на морского конька (раздавив его), подняться на пару уровней, зарезав 
всех жителей... Сложность: средняя (25-35, кое-где 40). Дизайн: Bast. 


45: Эльфийская область (ЕН агеа) 

Как нетрудно догадаться по названию, в это этой области живут эльфы. Они сидят в своих 
домах на верхушках деревьев. Ещеу них есть король (тоже эльф). Единственное, что наруша- 
ет эльфийскую идиллию — стоящие поблизости горы, и неприятные троглодиты, которые поче- 
му-то устроили себе там дом. Ну а вы разбирайтесь сами, какой из двух национальностей 
стоит отдать предпочтение (или тогда уж прикончить сразу обе, чтобы конфликт не разгорал- 
ся?) Сложность: средняя (20-30). Дизайн: Feyd. 


46: Склеп (The crypt) 

Если вы не можете прожить ни одного дня без общества отвратительных рептилоидных тва- 
рей, если цель вашей жизни — обагрить свой меч кровью Минотавра и прочих мифических 
персонажей, обязательно спуститесь в Склеп. Там вы найдете свое тихое счастье, а если 
повезет, то и тихую могилку. Ведь зачем хоронить кого-то, кто уже и так в Склепе? Сложность: 
высокая (30-40). Дизайн: Зсогп. 
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47: Крайний Север (Far North) 

В это время года Крайний Север — премилое местечко. Трупы, припорошенные снегом, выглядят 
как-то цивильнее... Когда вы поднимитесь в Северные горы, дышать станет трудновато —такчто 
мы советуем слабосильным путникам не соваться туда. Эскимосы дружелюбны (обычно), и 
стражники-Сардаукеры поддерживают мир. Правда, ходят слухи о злодеяниях, которые 
происходят где-то в глубине этой области. Шепчутся даже о тайной тюрьме, в которой сидят 
узники со всего Sloth. Сложность: средняя (15-30), изредка смертельная (40). Дизайн: Rollins. 


48: Хрустальные водопады (Crystal falls) 

Хотя Crystal falls — место поистине райской красоты, отдых и пикничок в кругу друзей вам не 
грозит. Такие прекрасные места не могли не привлечь отвратительных и ужасных чудовищ 
(драконов, например). Так что лишь партии, состоящие из игроков “на подходе к бессмертию”, 
могут надеяться выжить в этом месте и насладиться пейзажем. А пикник можно устроить из 
Slice of dragon... Сложность: смертельная (35+). Дизайн: Zarc. 


49: Психушка для ненормальных (Insane Asylum) 

Бал Харбор — город суровых реальностей, которые постоянно сказываются на неокрепшей 
психике персонажей. И неудивительно, что пришлось целую игровую область отвести под 
дурку. Все перемешалось в том сумасшедшем доме — сами ненормальные, надзиратели из 
братства Праксиса (которые немногим лучше) и начинающие герои с горящими глазами, кото- 
рые бегают и убивают все, что движется и не говорит “Hi”... Дурдом — многоэтажное здание, и 
самые буйные и крутые содержатся на верхнем этаже. Соответственно, самых сильных 
приключенцев стоит искать там же. Сложность: от низкой до средней (5-20). Дизайн: Зроок. 


50: Изумрудная шахта (Emerald mine) 

Только-только добыча изумрудов на заброшенных ранее шахтах к западу от Бал Харбора 
стала разрастаться, как вот... Шахтеры стали таинственно умирать. Естественно, те, кого Ужас 
из Глубин не сожрал, стали беспокоиться за свою безопасность. Немедленно поползли слухи 
о Кровожадных Тварях, которые выползли из Глубин... Если хотите, можете попробовать ра- 
зобраться самостоятельно. Сложность: средняя (20-30). Дизайн: Frobisher. 


51: Другие Планы Бытия (Planes) 

Таинственны Планы Бытия, и неведомы пути их обитателей смертных. Одно лишь можно о 
них сказать: это не место для смертного. Тот же, кто попадет туда, может вечно бродить по 
измерениям, находясь на расстоянии одного шага от выхода, но неспособный сделать этот 
шаг... Элементы, которые заполняют эти измерения, могут причинять вред путнику и сами по 
себе (если путник не защитился от их воздействия). А обитатели, сотканные из ткани этих 
элементов, нападают без предупреждения и не ведают смертного понятия о жалости и страхе. 
Сложность: высокая (30-40). Дизайн: Shadows. 


52: Хаэстон (Chaeston) 

Хаэстон — страна с резкими перепадами климата, в которой замерзшие реки могут омывать 
тропические леса. Но тем не менее, почти всюду в Хаэстоне холодно, так что захватите с 
собой что-нибудь из теплых вещей. Жители по большей части дружелюбны, но всегда готовы 
защитить себя. Страна охраняется умелой эльфийской гвардией, и, чтобы пересечь границу, 
вам придется либо убить их, либо пройти с помощью магии. В лесу вы можете найти драконов 
и других лесных существ. На севере стоит башня, в которой студенты учатся и тренируются в 
своей магии. Но будьте осторожны — и быть может, вы решите тайну секретной двери. Проход 
есть! Сложность: смертельная (35-40). Дизайн: Cutter. 
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53: Потемки (Underdark) 

В эту подземную область просто так с поверхности попасть нельзя. Здесь живет раса гнумов 
(gnomes, в отличие от обычных гномов — dwarves). Эти коротышки-ученые занимаются в потем- 
ках созданием собственных магических напитков, оборудования, всяких механизмов и так да- 
лее. Сложность: ?. Дизайн: Smokin’ 


54: Райский сад (Garden of Eden) 

Слухи не врут — этот знаменитый сад действительно настолько прекрасен и пахнет жизнью, как 
о нем рассказывают. Смертные могут сойти сума от легендарных красот Рая. Здесь очень легко 
впасть в нирвану, из которой выхода уже не будет (точнее, выход будет к Западным воротам...) 
Так что берегитесь. Не все в садике такое, каким оно кажется или каким его хочется видеть. 
Сложность: от средней до смертельной (группы 25-40). Дизайн: Kalmak. 
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Приложение 6: Социальные команды общения 


Для придания дополнительного колорита беседе или общению (или просто от нечего делать), 
создатели Sloth Il снабдили его великим множеством команд общения (Social commands). Боль- 
шинство из них могут применяться как к конкретному персонажу, мобу или даже предмету, так и 
ко всему окружению вообще. Допустим, плевать можно через плечо (spit) или прямо в лицо 
кому-нибудь (spit <имя персонажа>). Приведенный ниже список дает общее представление о 
количестве и разнообразии команд этого типа, а также предупреждает о возможных последст- 
виях, которые, само собой, будут зависеть от места времени и типа собеседника. 


‘applaud’ аплодировать. Результат по умолчанию: Owyn gives a round of applause. (Owyn апло- 
дирует). 

‘ред’ просить, клянчить. Без “адреса” — попросить снисхождения у богов (которые в большинст- 
ве случаев только смеются в ответ), с “адресом” — попросить денегу персонажа или моба. Денег 
не дадут, но кошелек покажут. Результат по умолчанию: The gods fall down laughing at Owyn’s 
request for mercy (Боги покатились со смеху в ответ на просьбу Овин о помощи). Результат при 
указании адреса: Owyn begs you for money. You gratiously let him реер.а{ your fortune. (Овин 
nonpocnn y тебя денег. Ты щедро позволил ему/ей посмотреть Ha содержимое своего кошелька). 


‘bleed’ пустить кровь (в медицинских целях). По умолчанию кровь пускается себе самому ‚ при 
указании имени пациента — аналогичная операция производится с ним. В обоих случаях ни о 
каких побочных эффектах, кроме усталости и лужи на полу, не сообщается. Результат по 
умолчанию: Owyn bleeds heavily on the ground, making it а big mess. (Овин обильно поливает 
своей кровью землю, разведя сильную грязь). Результат при указании адреса: Owyn makes you 
bleed a pint or three, making you feel very tired (Овин выпускает у тебя пару-тройку пинт крови, и 
ты чувствуешь себя очень усталым). 


‘blush’ покраснеть. Результат по умолчанию: Owyn blushes. (Овин краснеет). 


‘bounce’ попрыгать (обычно от радости). Если радости с избытком, можно прихватить с собой 
кого-нибудь еще: bounce <имя персонажа>. Результат по умолчанию: Owyn bounces around. 
(Овин скачет кругами). Результат при указании адреса: Owyn takes you out for а joyful bounce. 
BOOOIIIINNNNGG! (Овин подхватывает вас, и вы начинаете радостно скакать. ПРЫГ-СКОК!). 


‘bow’ поклониться. Результат по умолчанию: Owyn bows deeply. (Овин склоняется в глубоком 
поклоне). 


‘burp’ отрыгнуть (громко и нечленораздельно). Результат по умолчанию: Owyn burps loudly. (Овин 
громко отрыгивает). 


‘pelch’ no умолчанию — то же что и burp. Команда belch <фраза> заставит персонаж произнести 
эту фразу чрезвычайно оскорбительным способом. Результат по умолчанию: Owyn belches loudly 
(Овин громко рыгает) Результат при указании фразы: Owyn belches the words, <фраза> (Овин 
громко изрыгает слова <фраза>). 


‘саске’ загоготать. Можно просто от хорошего настроения, а можно с чувством собственного 
превосходства — кому-нибудь прямо в лицо. Результат по умолчанию: Owyn throws back his head 
and cackles with insane glee! (Овин запрокидывает голову и разражается безумным гоготом!). 
Результат при указании адреса: Owyn cackles patronizingly right up your face! (Овин покровитель- 
ственно гогочет прямо тебе в лицо!) 
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‘chuckle’ вежливо хмыкнуть. Результат по умолчанию: Owyn chuckles ройеу. (Овин вежливо хмыкает). 


‘clap’ хлопнуть в ладоши в знак одобрения. Результат по умолчанию: Owyn shows his approval 
by clapping his small hands together. (Овин показывает свое одобрение, хлопнув в ладоши). 


‘comfort’ утешить (разумеется, кого-либо). Результат при указании адреса: Owyn comforts you. 
(Овин утешает тебя). 


‘cough’ кашлянуть. Результат по умолчанию: Owyn coughs loudly. (Овин громко кашляет). 


‘cringe’ съежиться от страха (просто так или перед кем-то). Результат по умолчанию: Owyn 
cringes in terror! (Овин съеживается от ужаса!). Результат при указании адреса: Owyn cringes 
away from you. (Овин отпрянул от тебя, съежившись). 


‘cry’ плакать. Если есть желание, плакать можно на чьем-то плече. Результат по умолчанию: 
Owyn bursts into tears. (Овин заливается слезами) Результат при указании адреса: Owyn cries 
оп your shoulder. (Овин плачет на твоем плече). 


‘cuddle’ прижать к себе кого-нибудь. Результат по умолчанию: Owyn cuddles you. (Овин прижи- 
мает тебя к себе). 


‘curtsey’ присесть в реверансе. Особенно хорошо получается у персонажей мужского пола в 
полном вооружении. Результат по умолчанию: Owyn сийзеуз gracefully. (Овин приседает в 
изящном реверансе). 


‘dance’ пуститься в пляс. При желании можно привлечь к этому занятию окружающих. Резуль- 
тат по умолчанию: Owyn tries to dance breakdance, but nearly breaks his neck! (Овин пытается 
танцевать брейк, но едва не ломает себе шею). Результат при указании адреса: Owyn sends you 
across the dancefloor. (Овин увлекает тебя в пляс вдоль танцплощадки). 


‘daydream’ грезить наяву. Проявляется в том, что персонаж тупо смотрит в пространство круг- 
лыми глазами. Результат по умолчанию: Owyn looks absent-minded, his eyes staring into space. 
(Овин смотрит в пространство с отсутствующим выражением лица) 


‘fart’ “пустить газы”. С чувством и полной отдачей. Результат по умолчанию: Owyn lets off a 
real rip-roarer ! (Овин с ревом пускает газы). Результат при указании адреса: Owyn farrrrrts in your 
general direction! YUCK! The smell! (Овин перррдит в твоем направлении. Фуй, ну и вонь). 


‘flip’ перекувырнуться через голову Результат по умолчанию: Owyn flips head over heels. (Овин 
кувыркается через голову) 


‘fondle’ ласково приласкать кого-нибудь. Результат при указании адреса: Owyn fondles you. 
(Овин приласкал тебя). 


‘french’ поцеловать кого-нибудь “взасос”. Результат при указании адреса: Owyn gives you a long 
and passionate kiss, it seems to take forever... (Овин целует тебя страстно и о-о-очень долго, 
кажется что поцелуй длится вечно...) 


‘frown’ нахмуриться Результат по умолчанию: Owyn frowns. (Овин хмурится). 


Чите’ задымиться от ярости. Обычно сопровождается зубовным скрежетом и злобными 
взглядами. Результат по умолчанию: Owyn grits his teeth and fumes with rage. (Овин скрежещет 
зубами и дымится от ярости). Результат при указании адреса: Owyn stares at you, fuming with 
rage! (Овин смотрит на тебя в упор, дымясь от ярости!) 
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‘gasp’ остолбенеть, открыть рот от удивления. Результат по умолчанию: Owyn gasps in aston- 
ishment. (Овин открывает рот от изумления). 


‘giggle’ легкомысленно захихикать. Результат по умолчанию: Owyn giggles. (Овин хихикает). 


‘glare’ окинуть свирепым взором. Результат по умолчанию: Owyn glares around him. (Овин свире- 
по смотрит по сторонам). Результат при указании адреса: Owyn glares icily at you, you feel cold to 
your bones. (Овин окидывает тебя свирепым взором и ты чувствуешь, что холод пробирает тебя 
до самых костей!). 


‘grin’ нехорошо ухмыльнуться. Обычно используется как средство выразить свои нехорошие 
мысли, не выдавая их содержимого. Результат по умолчанию: Owyn grins емйу. (Овин злобно 
ухмыляется). Результат при указании адреса: Owyn grins at you, showing his evil thoughts. (Овин 
ухмыляется в твою сторону, выдавая свои злобные мысли). 


‘groan’ застонать. Результат по умолчанию: Owyn groans loudly. (Овин громко стонет). 


‘grope’ ощупать кого-нибудь. Результат при указании адреса: Owyn дгорез you. (Овин ощупыва- 
еттебя). 


‘grovel’ пресмыкаться, то есть ползать в пыли на брюхе. Можно пресмыкаться просто так, 
можно пред кем-то. Результат по умолчанию: Owyn grovels in the dirt. (Овин пресмыкается в 
пыли). Результат при указании адреса: Owyn grovels т the dirt before you. (Овин пресмыкаясь, 
ползает перед тобой в пыли). 


‘growl’ зарычать аки лютый зверь. Результат по умолчанию: Owyn growls angrily, like a fierce 
апита!. (Овин свирепо рычит подобно дикому зверю). 


‘hiccup’ икнуть. Независимо от того, икаете вы в чью-то сторону или просто в пространство, 
результат один: Owyn hiccups (Овин икает)! 


‘hop’ скакать на месте. Результат по умолчанию: Owyn imitates а kangaroo and hops around 
happily! (Овин изображает из себя кенгуру и радостно скачет вокруг). 


‘hug’ обнять. Обнимать пустоту, к сожалению, не получается. Результат при указании адреса: 
Owyn hugs you. (Овин обнимает тебя). 


‘kiss’ поцеловать. Нужно лицо противоположного пола. Результат по умолчанию: Owyn kisses 
u 
you warmly. (Овин дарит тебе нежный поцелуй). 


‘laugh’ засмеяться. Результат по умолчанию: Owyn falls down laughing (валится от хохота). 
Результат при указании адреса: Owyn laughs wholeheartedly at you. (Овин искренне смеется 
над тобой). 


‘lick’ лизнуть. Результат по умолчанию: Ом/уп licks his lips and smiles (Овин облизывает губы и 
улыбается). Результат при указании адреса: Owyn licks you. (Овин лижет тебя). 


‘love’ полюбить (если предмет любви неподготовлен к выражению чувств, то он может и оби- 
деться)... По умолчанию: Омуп is in love with the whole world. (Овин влюблен в весь окружающий 
мир). При указании адреса: Owyn tells you about his true feelings. (Овин рассказывает тебе о своих 
истинных чувствах). 
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‘moan’ застонать. Результат по умолчанию: Owyn starts to moan. (Овин начинает стонать). 


‘nibble’ игриво куснуть. Результат при указании адреса: Owyn nibbles at your ear (Овин слегка 
покусывает вас за мочку уха). 


‘nod’ кивнуть. Результат по умолчанию: Owyn nods solemnly. (Овин задумчиво кивает). 


‘nudge’ многозначительно пихнуть кого-нибудь локтем в бок. Ведь мы с тобой понимаем друг 
друга, правда, кореш? Результат при указании адреса: Owyn nudges you suggestively. You two 
have ап under-standing, he he. (Овин многозначительно пихает тебя в бок. Вы прекрасно пони- 
маете друг друга, хе-хе). 


‘pat’ погладить по голове. Результат при указании адреса: Owyn pats you оп your head. (Овин 
погладил тебя по голове). 


‘реег’ всматриваться. Со стороны похоже на то, что персонаж потерял очки. Результат по умол- 
чанию: Owyn peers around, looking as if he has trouble seeing everything с!еапу. (Овин напряженно 
всматривается в окружающие предметы, словно едва их видит). 


‘point’ тыкать пальцем. По умолчанию — во все стороны, а чтобы грубо ткнуть в кого-либо паль- 
цем надо набрать point <имя персонажа>. Результат по умолчанию: Owyn points in all directions, 
seemingly confused. (Овин в полном обалдении тычет пальцем во все стороны). Результат при 
указании адреса: Owyn points at you. HOW RUDE!!! (Овин тычет в тебя пальцем. КАК ГРУБО!) 


‘poke’ легонько ткнуть под ребра. Результат при указании адреса: Owyn pokes you т the ribs. 
(Овин тыкает тебя под ребра). 


‘ponder’ предаться размышлениям. Результат по умолчанию: Owyn sinks deeply into his own 
thoughts. (Овин с головой уходит в свои мысли). 


‘pout’ — надуться. 


‘puke’ блевануть. Очень грубо, особенно если учесть, что тем самым можно основательно за- 
пачкать чью-то одежду (puke <имя жертвы>). Результат по умолчанию: Owyn pukes. (Овин блюет) 
Результат при указании адреса: Owyn риКез оп your clothes! (Овин блюет прямо на твою одежду!) 


‘punch’ поиграть в бокс. По умолчанию превращается в кратковременный “бой с тенью”, при 
указании имени персонажа по этой команде в его сторону производится эффектный ложный 
выпад. Результат по умолчанию: Owyn starts shadow-boxing. (Овин начинает бой с тенью) 
Результат при указании адреса: Owyn tries а punch at you but misses Бу a quartermile... (Овин 
делает выпад в твою сторону, HO промахивается аж на четверть мили). 


‘purr’ довольно замурлыкать. Особенно хорошо получается у персонажей женского пола. 
Результат по умолчанию: Owyn purrs contentedly. (Овин довольно мурлычет). 


‘ruffle’ игриво взъерошить чьи-нибудь волосы. Шлем перед этим снимать не обязательно. Ре- 
зультат при указании адреса: Owyn ruffles your hair playfully. (OBNH игриво ерошит твои волосы). 


‘scream’ громко и нечленораздельно заорать. Результат по умолчанию: Owyn screams loudly! 
(Овин громко кричит!) 
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‘shake’ потрясти головой (по умолчанию), или потрясти кому-нибудь руку (Shake <имя персонажа>). 
Результат по умолчанию: Owyn shakes his head. (Овин качает головой). Результат при указании 
адреса: Owyn shakes your hand. (Овин трясет твою руку). 


‘shiver’ дрожать. Результат по умолчанию: Owyn shivers uncomfortably. (OBUH не может сдер- 
жать дрожь). 


‘shrug’ беспомощно пожать плечами. Результат по умолчанию: Owyn shrugs helplessly. (Овин 
беспомощно пожимает плечами). 


‘sigh’ громко вздохнуть. Результат по умолчанию: Owyn sighs loudly. (Овин громко вздыхает). 


‘sing’ ПЕТЬ. По умолчанию, именно так — громко и без слуха или голоса. Впрочем, набрав 
зтд<имя персонажа>, можно — даже если не сразу — “тихо спеть прекрасную песню”. Текст 
песни не отображается. Результат по умолчанию: SEEK SHELTER AT ONCE! Омуп has begun to 
sing. (ПРЯЧЬТЕСЬ! Овин начал петь!) Результат при указании адреса: Owyn softly sings a beautiful 
song for you. (Овин тихо поет тебе прекрасную песню). 


‘slap’ дать пощечину. Результат при указании адреса: You are slapped by Owyn. (Ты получил по 
морде от Овина). 


‘smirk’ самодовольно ухмыльнутся. Со стороны смотрится чрезвычайно глупо. Результат no 
умолчанию: Owyn smirks. (Овин самодовольно ухмыляется). 


‘smile’ улыбнуться. Результат по умолчанию: Owyn smiles Парриу. (Овин счастливо улыбается) 
Результат при указании адреса: Owyn smiles at you. (Овин улыбается тебе). 


‘snap’ щелкнуть пальцами. Результат по умолчанию: Owyn snaps his fingers. (Овин щелкает 
пальцами). 


‘snarl’ злобно, по звериному заворчать. Обычно свидетельствует о полной потере самообладания. 
Результат по умолчанию: Owyn snarls like a cornered, vicious animal. (Овин ворчит, как загнанный 
в угол, злобный зверь). Результат при указании адреса: Owyn snarls viciously at you. his selfcontrol 
seems to have gone bananas. (Овин злобно ворчит на тебя. Похоже что запас его самообладания 
кончился). 


‘sneeze’ чихнуть. К сожалению, начихать на кого-нибудь нельзя. Результат по умолчанию: Owyn 
sneezes. (Овин чихает). 


‘snicker’ хихикнуть — тихо и как бы “про себя”. Результат по умолчанию: Owyn snickers softly. 
(Овин тихо хихикает). 


‘sniff? печально шмыгнуть носом. Результат по умолчанию: Owyn sniffs sadly. (Овин печально 
шмыгает носом). 


‘snore’ захрапеть. Результат по умолчанию: Owyn snores loudly. (Овин громко храпит). 


‘snuggle’ прижаться к кому-нибудь. Результат при указании адреса: Owyn snuggles up to you. 
(Овин прижимается ктебе). 


‘spank’ шлепнуть. При указании имени (Spank <имя персонажа>) шлепок попадает аккурат по 
заду. Результат по умолчанию: Owyn spanks the air thin with а flat hand. (Овин шлепнул ладонью 
по воздуху). Результат при указании адреса: Owyn just spanked your rear! (Овин только что шлепнул 
тебя по заду!) 
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‘spit’ плюнуть. По умолчанию — через левое плечо. В прочих случаях — прямо в лицо. Результат 
по умолчанию: Owyn spits over his left shoulder. (Овин плюет через левое плечо). Результат при 
указании адреса: Owyn spits you т the face. (Овин плюет тебе в лицо). 


‘squeeze’ ласково сжать кого-либо в объятиях. Результат при указании адреса: Owyn squeezes 
you fondly. (Овин нежно обнял тебя). 


‘stare’ уставиться. Можно, например, мечтательно уставиться на чье-то лицо (Stare <имя персо- 
нажа>). В безлюдных местах и по умолчанию взор обращается кнебу. Результат по умолчанию: 
Owyn stares at the sky. (Овин уставился в небо). Результат при указании адреса: Owyn stares 
dreamily at you, completely lost т your eyes. (Овин мечтательно уставился на тебя, утонув в твоих 
глазах). 


‘steam’ “выпустить пар”. В отличие oT fume после этого персонаж обычно успокаивается. Результат 
по умолчанию: Owyn lets out а lot of steam, much to yours and his bloodpreasure’s relief. (Овин 
выпускает Nap, значительно понизив кровяное давление — как себе, так и тебе). 


‘strut’ пройтись с гордым видом. Результат по умолчанию: Owyn struts proudly. (Овин прошелся 
гоголем). 


‘sulk’ надуться, как мышь на крупу. Лучше всего получается в углу. Результат по умолчанию: 
Owyn sulks т the corner. (Овин дуется в уголочке). 


‘tackle’ непереводимая игра слов, ближайший аналог-"достать”. По умолчанию приводит котча- 
янным попыткам схватить воздух. Tackle <имя персонажа> приводит кбезмолвно-митьковскому 
выражению типа “ну и достал же ты меня, братка!”. Результат по умолчанию: Owyn starts running 
around himself т а desperate attempt to tackle the air. (Овин начинает крутиться на месте, 
безуспешно пытаясь схватить воздух). Результат при указании адреса: Owyn suddenly looks very 
tired. You seem to be а big problem т his eyes. (Овин неожиданно выглядит очень устало. Похоже, 
что ты его достал). 


‘taunt’ дразнить. С помощью taunt <имя персонажа> можно серьезно ранить чувства другого 
игрока. Результат по умолчанию: Owyn taunts something that seems to Бе right in front of him. 
(Овин дразнит нечто прямо перед своим носом). Результат при указании адреса: Owyn taunts 
you. It really hurts your feelings. (OBUH дразнит тебя. Это сильно ранит твои чувства). 


‘thank’ поблагодарить. Результат при указании адреса: Owyn thanks you heartily. (OBMH сердеч- 
но благодарит тебя) 


‘think’ задуматься. По умолчанию — о смысле жизни, при указании имени — демонстративно 
задуматься об этом персонаже. Результат по умолчанию: Owyn seems deeply sunk into thoughts 
about the meaning of life. (OBuH, похоже, глубоко погрузился в размышления о смысле жизни). 
Результат при указании адреса: You can strongly feel that Owyn is thinking about you. Hmmm, 
wonder what about? (Ты ясно чувствуешь, что Овин думает о тебе. Хммм, хотелось бы знать, 
что именно?). 


‘twiddle’ бессмысленно покрутить большими пальцами рук. Результат по умолчанию: Owyn ра- 
tiently twiddles his thumbs. (Овин терпеливо крутит большими пальцами рук). 


‘wave’ радостно помахать рукой. Результат по умолчанию: Owyn waves happily. (Овин счастли- 
во машет) Результат при указании адреса: Owyn waves to you. (Овин машет тебе). 
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‘whine’ жалостно заскулить. Результат по умолчанию: Owyn whines pityfully about the whole situ- 
ation. (Овин выражает свое отношение ко всей ситуации жалобным поскуливанием). 


‘whistle’ одобрительно присвистнуть. Результат по умолчанию: Owyn whistles appreciatively. (Овин 
одобрительно свистит). 


‘wiggle’ повертеть задом. К сожалению, только своим. Результат по умолчанию: Owyn wiggles 
his bottom. (Овин вертит задом). 


‘wink’ подмигнуть. Результат по умолчанию: Owyn winks suggestively. (Овин заговорщицки 


подмигивает). Результат при указании адреса: Owyn winks suggestively at you. (Овин заговорщицки 
подмигивает тебе). 


‘worship’ поклоняться. Сопровождается падением на колени и биением лбом об пол. Worship 
<имя персонажа> можно использовать в качестве изощренной формы доставания. Результат по 
умолчанию: Owyn starts worshipping nothing at all. На ha ha, what a show. (Овин начинает поклоняться 
неизвестно чему. Ха ха ха, Hy и зрелище!). Результат при указании адреса: Owyn kneels before 
you and commences ritualistic worshipping before you. (Овин падает перед тобой на колени и начинает 
ритуал поклонения тебе). 


‘yawn’ зевнуть. Результат по умолчанию: Owyn yawns. (Овин зевает). 


‘yodel’ запеть по-тирольски. Пробирает, хотя мало кому удается не сфальшивить — очевидно, 
сказывается отсутствие в списке предметов тирольских шапочек и цитр. Результат по умолча- 
нию: Owyn starts a yodelling session that goes right to the bone, FALSE tones. (Овин начинает 
петь по-тирольски, Tak ФАЛЬШИВЯ, что всех пробирает до мозга костей). 
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Приложение 7: Оружие и другие предметы 


Следует держать над головой, как источник света 





Предмет 


Находится на мобе 


Дает АС 


Другие эффекты 


Quest EQ (Wilde’s Tournie) 


Sceptre of D. Kings 
Onyx Staff 

Staff of Ra 

Yellow Sphere 
Wand of Serpent 
Glowing Wand 
Dragon Headed Staff 
Infernite Staff 
Symbol of Ravenkind 
Gem of Insight 
Pearl of the Tide 
Sparkling Emerald 
Thief's Lantern 
Philosopher's Stone 
Emerald Stone 

Sun Symbol 

Fire Jewel 

Glowing Thyrsus 
Fairy Stone 

Lamp of Learning 
Peridot 

Ruby Sceptre 
Piece of Propeller 
Magical Eyeglass 


Quest EQ 

Triple 40 Mage Item 
Tarrasque Quest EQ 
Tarrasque Quest EQ 
Orcus {DemonWeb} 

Удо! {MatterHorn} 

Forged 

High Priest {Barovia} 
Wandering Prophet {Desert} 
Wereshark {Black Sea} 
Ether Bandit {Ether Plane} 
Ghostly Thief {Midgaard} 
Count {Alchemists} 
Sergeant-At-Arms {Emerald} 
Sun Priestess {Sun Temp} 
Fire Lizard {Fire Newts} 
Maenad {Greek Forest} 
Fairies {Fairy Area} 
Librarian {Asylum} 

Queen of Storms {Clouds} 
Sharks {Sahaguins} 

Lab Team Leader {Underdark} 
Lookout Guard {Quicklings} 


Одевать Ha тело (кольчуги) 


Предмет 


+2 Dam 

+1 Dam 

+20 Mana,+4 Мапа Regen 
+1 Соп 

+18 Мапа 

+15 Мапа & +15 Н.Р. 

+15 Мапа & +1 Int 

+1 Dam, -1 Dex 

+5 mana 

+1 Int & +1 Wis 

+1 Con & +3 Mana Regen 
+2 Mana 

+1 Dex 

+10 Mana, +2 Mana Regen 
+1 Int 

+1 Str 

+1 Hit 

+10 Mana 

+5 Mana & +5 HP 

+1 Wis & -2 Saving Spell 


Perm Resist Fire 


Находится Ha мобе 


Mithril Field Plate 
Serpent Scale Shirt 
Red and Yellow Armor 
Spectral Armor 
Purple Wings 

Griffon Wings 

Leathr Flight Jacket 
Elven Chain 

Red Dragon Shirt 
Tight Dragon Scale 
Black Chainmail Shrt 
Sea Dragon Scale 
Shiny Breast Plate 
Worn Leather Jacket 
Dull Chainmail 

Chain Shackles 


Quest EQ 

Tarrasque Quest EQ 
Quest EQ 

Quest EQ 

Purple Dragon {Chaeston} 
Black Griffon {Settlest} 

Elf Guard Leader {Elfs} 
Elena {Gardens} 

Red Dragon {Firenewts} 
Grand Master {Tower} 
Halfling {Asylum} 

Prince {Sahaguins} 
Knights {Castle} 

Lady Mercenary {Elf Area} 
General {Firenewt Mt} 
Prisoner {Mage Tower} 


Дает AC 


Другие эффекты 
+2 НР гедеп 

+1 Dam 

+1 Wis & +5 Мапа 
+10 Мапа 

+1 Dam & +20 Move 
+1 Dam & +20 Move 
+1 Hit & +30 Move 


+1 Con & Resist Fire 
+3 Dex 

+1 Str & +1 Con 

+1 Str 


+1 Dex 
+1 Str 
-10 hit nodrop 
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Одевать на шею 


Предмет Находится на мобе Дает АС Другие эффекты 
Warders Cloak Quest EQ -0.9 +1 Wis, -1 Saves 
Silver Fur Cloak Quest EQ -0.8 +3 Dex 

Dark Black Cloak DreamMaster Quest EQ -0.8 

Platinum Chain Tarrasque Quest EQ -0.5 +1 Str 

White Cloak Master of Goodness {Mage} -0.9 -3 Saves 

Grey Cloak Master of Neutralty {Mage} -0.8 

Black Cloak Master of Black {Mage} -0.8 

Shimmering Cloak Queen {SettleStone} -0.8 Container 

Silver Ankh Lyrran Priestess {Temple} -0.1 +20 Mana 

Evil Eye Necklace Gypsy Seer {Barovia} -0.0 +15 Mana & +2 Mana Regen 
Elvish Cloak Elven Guard {Elven forest} -0.3 +10 Mana & +2 Mana Regen 
Elven Symbol (hum) Elf King {Elf} -0.0 -15 Years & -2 saves 
Elven Symbol (glow) Elf Genrl or Speaker {Elf} -0.0 -10 Years & -1 saves 
Elven Symbol (none) (various mobs) {Elf} -0.0 -5 Years 

Rosary Beads Saints(named) (Heaven} -0.3 +1 Con 

Bead Necklace Bugbear Shaman {Near MH} -0.1 +15 Mana & +1 Wis 
String Animal Bones Eskimo Priest {Far North} +0.1 +15 Mana & +1 Wis 
Root Amulet Gnoll Shaman {Gnolls} -0.1 +10 Mana 

Basalt Amulet Deep One {Sahaguins} -0.1 +1 Str & +1 Con 
Silver Torc Myconid Envoy {Jungle} -0.7 

Gold Chain Brass Golem {Sewers} -0.3 +1 Str 

Jade Demon Necklace King of Tree Demons {Jung} -0.1 +1 Dex 

Jewelled Collar Greyhound {Alchemists} -0.5 +5 Mana 

Sapphire Amulet Tempest {Ethereal Plane} -0.1 +1 Int, +2 Mana Regen 
Crystal Pendant Clacker {Matterhorn} -0.2 +1 Int 

Shark Tooth Necklace Deep One Chest {Sahaguin} -0.5 

Amethyst Necklace Troll {Gnoll Area} -0.5 

Dark Cowl Necromancer {Mage Tower} -0.5 

Cotton Sheet Man {Asylum} -0.4 

Spiked Collar Hyena {Gnolls} -0.4 

Brown Cloak (a room) {Mage Tower} -0.2 

Dark Blue Cloak Tree Demon {Jungle} -0.0 Perm Resist Fire 
Ebony Ankh Black App -0.1 +20 mana 

Silver Ankh Not anymore? -0.1 +20 mana 
Одевать на ногу (поножи) 

Предмет Находится на мобе Дает АС Другие эффекты 
Crystal Leg Plates Quest EQ -0.0 +10 Mana & +1 Int 
Turquiose Greaves Quest EQ -1.6 +10 HP, +1 HP Regen 
Silver Leg Plates Topiary Dragon {Gardens} -1.6 +1 Con 

Ghostly Greaves Ghost Armorer {Midgaard} -1.6 +1 Str 

Forest Green Plates Forrest Guardian {Forest} -1.6 +1 Dex 

Thick Iron Plates Any Raksasha {Hellwell} -1.8 

Chainmail Leggings Topiary Knight {Gardens} -1.6 

Jeweled Leg Plates Hound of Altotus {Alchies} -0.6 +25 Move 

Elven Skirt Fairy {Fairy Forest} -1.2 

Dark Jodhpurs Pannalal {Near Hellwell} -1.0 

Heavily Worn Plates Sailor {Bal Harbor} -1.0 +1 Con & -10 Move 
Scaly Jacket Armorer {Island} -1.0 

Green Metal Leggings Bob {Gardens} -0.2 +1 Dex 
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Одевать на голову 
Предмет 


Great Helm 

Dark Black Helm 
Black Marble Helm 
Wakeless Helmet 
Crown of Judgement 
Crown of Thorns 
Dragon Crested Helm 
Shiny Steel Helm 
Airtight Helmet 

Blue Plumed Helm 
Emperor's Crown 
Marble Helm 
Spectacles 
Feathered Headress 
Silver Circlet 

Golden Circlet 

Furry Cap 

Scaly Helmet 

Finely Made Iron H. 
Dmg Propeller Beanie 
Small Helmet 

Black Headband 
Black Turban 

гоп Pot 

Pewter Crown 
Angel's Halo 

Green Hat 


Находится Ha мобе 


Quest EQ 

Quest EQ 

Quest EQ 

DreamMaster Quest EQ 
Tarot Quest EQ 

Triple 40 Cleric Item 
Slugs {Sewers} 

Craw Wurm {Far North} 
Krakken {KuoToan} 
Sslythe Ptrl Leader {Were} 
Emperor {Tarot Area} 
Marble Fish {Gardens} 
Book in the Mages Tower 
Statue (Sun Temple} 
Strangler Kelp {Sewers} 
Dryad {Jungle} 

Furry Mutant {Asylum} 
Lieutenant {Emerald} 
Scaled Worm {Emerald} 
Head Inventor {Underdark} 
Goblin Diplomat {Kobolds} 
Drunk {Bal Harbor} 
Pannalal {Near Hellwell} 
Woman {Asylum} 

King of Storms {Clouds} 
Angel {Clouds} 

Flossie {Castle Black} 


Одевать Ha ногу (ботинки) 


Предмет 


Celtic Boots 
Crystal Boots 
lron-Tipped Boots 
Sharkskin Boots 
Dolphinskin Boots 
Sealskin Boots 
Spiked Boots 
Boots of Elvinkind 
Blue Felt Slippers 
Old Leather Boots 
Strange Elven Boots 
Furry Shoes 
Rotted Cloth Boots 
Sun Sandals 

Fairy Slippers 
Winged Shoes 

Old Boots 


Находится на мобе 


Tarot Quest EQ 

Quest EQ 

Chariot Driver {Tarot} 
WereShark Leader {Lycan} 
Merman Gatesman {Kuo-Toa} 
Seal Guardian {North} 

Liches {Sewers} 

Soran {(Demonweb} 

Sultan {Desert} 
Sergeant-At-Arms {Emerald} 
Fishing Landshark{DemonWe} 
Mutant {Asylum} 

Mutant Slime Monster {Sew} 
Sun Monk {Sun Temple} 

Tiny Fairy {Fairy Area} 

Lord Morrigan {Cst! Black} 
Grand Master Closet{Mage} 


Дает AC 


-1.8 
-1.6 
-1.4 
-1.3 
-0.4 
-1.4 
-1.4 
-1.4 
-1.4 
-1.2 
-0.0 
-1.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.4 
-1.0 
-1.0 
-0.2 
-1.0 
-0.0 
-0.8 
-0.8 
-0.6 
-0.6 
-0.2 


Дает АС 


-0.8 
-0.4 
-0.8 
-0.7 
-0.7 
-0.1 
-0.9 
-0.5 
-0.4 
-0.3 
-0.3 
-0.3 
-0.4 
-0.2 
-0.2 
-0.1 
-0.0 


Другие эффекты 


+1 hit & -1 Int 

+1 Con & -2 Int 

+2 Mana Regen or +1 Hit 
+20 Mana & +1 Int 

+1 Str & +3 Mana Regen 
+1 Str & -1 Int 

+10 move & +3 mv regen. 
+1 hit & Perm Waterbirth 
+1 Str & +25 Н.Р. 

+20 Мапа & -1 Соп 

+1 Соп 

+15 Мапа 

+10 Мапа & +2 Hit 

+10 Mana & +1 Int 

+1 Wis 

+1 Dex & +10 Move 

+1 Dex 

+1 Dex 

-2 Wis 


+1 Dex & Perm Infravis. 


Другие эффекты 
+15 Move & +1 Dam 
+1 Dam & +1 Mana Regen 
+1 Dam & -1 Wis 

+1 Dam & +1 Str 

+1 Dam & +1 Con 

+1 Dam & +2 Str 

-15 Move 

+1 Dex & Perm Sneak 
+1 Str & +30 Move 

+1 Str 

+20 Mv & -20 Weight 
+1 Dex & +15 Move 


+1 Dex 

+20 Move 
Permanent Fly 
+15 Move 
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Одевать на палец 


Предмет 


Ring of Fools 

Ring of Wizardry 
Ring of Heavens 
Infernite Ring 
Ring of Renewal 
Ring of Dreams 
Mithril Ring 

Ring of the Sun 
Heavy Iron Ring 
Aquamarine Ring 
Wooden Ring 
Emerald Ring 
Ruby Ring 

Ring of Flames 
Crystal Ring 
Blood-Red Ring 
Greenish Copper 
Wm. Diamond Ring 
Mn. Diamond Ring 
Small Earthen Ring 
Iron Ring 

Signet Ring 

Multi Hued Ring 
Spotted Ring 
Thick Golden Ring 
Pink Coral Ring 
Silver Ring 

Gold Snake Ring 
Tiny Gold Ring 
Blood-Red Ring 


Находится Ha мобе 


Tarot Quest EQ 

Quest EQ 

Quest EQ 

Quest EQ 

Quest EQ 

DreamMaster Quest EQ 
Quest EQ 

Tournament EQ 

Balor Demon {MatterHorn} 
Priestess {Sahaguins} 
Witch Doctor {Arboretum} 
Grand Master {Mage Tower} 
Mother Falcon {Chaeston} 
Fire Machine {Underdark} 
Duergar Prince {Duergar} 
Fire Salamander {Plane} 
Hermit Crab {Island} 
Queen {Castle} 

King {Castle} 

Nymph {Greek Forest} 
Adventurer {Town} 

Guard {Desert} 

Fairy Youth {Fairys} 
Diamond Golem {Mage Tower} 
Marble Swan {Gardens} 
S. Warriors (Sahaguins) 
Gnoll Shaman {Gnolls} 
Hatchlings {Sahaguins} 
Sparrow {Gardens} 

Fire Salamander {Plane} 


Одевать Ha руку (перчатки) 


Предмет 


Дает АС 


-0.5 
-0.4 
-0.4 
-0.0 
-0.0 
-0.3 
-0.2 
-0.4 
-0.4 
-0.0 
-0.1 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.3 
-0.3 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.2 
-0.1 
-0.1 
-0.1 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.3 


Другие эффекты 

-1 Int 

+10 Mana & +1 Int 

+2 Mana Regen & +1 Wis 
+1 Str & +5 Mana 

+3 Mana Regen 

+1 Hit 

+1 Con 

+2 H.P. Regen 


+20 Mana 

+1 Str 

+10 Mana 

+2 H.P. & Mana Regen 

+5 Mana & +2 Mana Regen 
+2 Н.Р. & Mana Regen 

-1 Hit & +2 HP Regen 


+1 Hit 
+2 Hit 
+10 Mana 


+15 Н.Р. 

+1 Dex 

3 Mass Recall 
+1 Str 

+30 Н.Р. -1 Int 
+1 Int 

+1 Dex 


-1 Hit & +5 Н.Р. 


Находится на мобе 


Nekodes 

Mantour Gauntlets 
White Gloves 

Velocity Gloves 
Sleeping Gloves 
Gauntlets of Wisdom 
Silver Gauntlets 
Emerald Gauntlets 
Emerald Gauntlets (glow) 
Clawwed Gloves 
Gloves of the Tide 
Ethereal Gauntlets 
Iron Gauntlets 

Gaunts of Ogre Power 
Thick Leather Glove 
Leather Gloves 
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Quest EQ 

Quest EQ 

Quest EQ 

DreamMaster Quest EQ 
Tarrasque Quest EQ 
Royal Blacksmith (Castle) 
Forged 

Forged 

Sandgorgon {Desert} 
Nereid {Water Plane} 

Ether Dragon {Ether Plane} 
Any Raksasha {Hellwell} 
Bonecrusher {Elf} 

Mine Owner {Emerald} 
Bought {Armorer, Bal Harbor} 


Дает AC 


-0.2 
-0.4 
-0.3 
-0.2 
-0.0 
-0.0 
-0.2 
-0.0 
-0.0 
-0.4 
-0.3 
-0.1 
-0.4 
-0.0 
-0.3 
-0.2 


Другие эффекты 

+2 Dam 

+1 Str&+1 Бат 

+1 Dam 

+1 Dam & +4 Move Regen 
+2 Hit & +1 Dam 

+1 Int & +1 Wis 

+1 Hit +& 1 Dam 

+7 Mana 

+1 Dam, +7 Mana 

+2 Hit 

+1 Saves & Water Birth 
+2 Mana 


+1 Str & -1 Wis 
-2 Hit 
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Держать в руках 


Предмет 


Находится на мобе 


Rock of Ages 
Caduceus Staff 
Empress’ Fan 
Medallion of Serpent 
Mercuric Twist 
Tome of Power 
Jewel of Leshrac 
Gym Bag 
Dragon’s Eye 
Cyclop’s Eye 
Ward Major 

Sun Medallion 
Exquisite Mirror 
Book of Incantations 
Pebble 

Mystical Bag 
Bound Scroll 

Fish Symbol 
Walking Stick 
Small Cross 

Ward Minor 

Scale of the Nereid 
Scarab of Protect 
Shimmering Wand 
Golden Feather Quill 
Strange Tool 
Cabbage Rose 
Red Rose 

Fairy Charm 

Icy Sapphire 
Straw Broom 


Tarrasque Quest EQ 
Quest EQ 

Tarot Quest EQ 

Tarrasque Quest EQ 
Quest EQ 

Triple 40 Thief Item 

Quest EQ 

Quest EQ 

Tournament EQ 
Tournament EQ 

Grand Master {MageTower} 
Sun Avatar {Sun Temple} 
Medusa {Crypt} 

Demon Cult Priest {Elf} 
Galeb Duhr {Settlestone} 
Mindflayer {DemonWeb} 
Master Scribe {MageTower} 
Maiden {Pirates} 

Rogue of Storms{Cs Black} 
Guardian Saints {Heaven} 
Any Master {MageTower} 
Nereid {Water Plane} 
Mummy King {Catacombs} 
Quickling Wizard{Quicklin} 
Master Scribe {MageTower} 
Team Leader {Underdark} 
Queen of Storms {Clouds} 
Wood Nymph {Asylum} 
Fairy {Fairy Area} 

Hyena {Gnolls} 

Wailor {Bal Harbor} 


Одевать Ha руку (поручи) 


Предмет 


Дает АС 


-0.9 
-0.0 
-0.6 
+0.5 
-0.6 
-0.7 
-0.0 
-0.8 
-0.0 
-0.0 
-0.8 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.6 
-0.2 
-0.0 
-0.0 
-0.5 
-0.4 
-0.3 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 
-0.0 


Другие эффекты 

+5 Years & -1 Hit 

+10 Mana, +1 Wis 

+10 Mana 

+15 Mana 

+1 Dex 

+2 Str 

+2 Mana Regen & +10 Hp 
Container 

+30 Mana & +1 Int 

+1 Dam 

+2 Saves 

+10 Mana & +1 Str 

+10 Mana & +2 Hit 

+5 Mana & +10 Hp 

+5 Mana & +2 Mana Regen 
+5 Mana & Container 


+1 Str 
+1 Con & +20 Move 
+5 Mana 


+2 Move Regen 

+5 Н.Р. 

+1 Dex +1 Hit 

+1 Int 

+1 Wis & 5 Dbl Attacks 
+20 Н.Р. 

-2 Years 

+5 Saves 

Perm Resist Cold 


Находится Ha мобе 


Crystal Sleeves 
Dreaming Sleeves 
Ruby Bracers 
Heavy гоп Sleeves 
White Marble Bracer 
Granite Bracers 
Bracers of Defense 
Chainmail Sleeves 
Brc Blinding Strike 
Diamond Sleeves 
Sleeves of Sapphire 
Earthen Bracers 
Iron Sleeves 
Golden Arm Bands 
Flaming Sleeves 
Silver Arm Bands 
Red Cloth Sleeves 


Quest EQ 

DreamMaster Quest EQ 
Quest EQ 

Quest EQ 

Quest EQ 

Xorn {Duergar} 

Djinni {DemonWeb} 
Cityguard Patrol {Desert} 
Jafar {Valley} 

Melephus, Gargantuan{Crypt} 
Forged {Heaven} 

Rock Golem {Earth Plane} 
Weasle {Castle} 
Sabertooth Tiger {Island} 
Satan {Hell} 

Slithey Toves {Wabe} 
Bob {Gardens} 


Дает AC 


-0.6 
-0.4 
-0.0 
-0.7 
-0.6 
-0.9 
-0.8 
-0.8 
-0.6 
-0.6 
-0.0 
-0.7 
-0.6 
-0.6 
-0.4 
-0.3 
0.0 


Другие эффекты 

+2 Dam 

+5 Мапа & +2 Мапа Кедеп 
+10 Мапа 

-2 Hit & +1 Dam 

+1 Dam, +1 Mana Regen 


-2 Saves 


+1 Dam & +2 Mv Regen 
+2 Hit& +1 Dam 

+7 Mana & +1 Dam 

+2 HP Regen & -1 Hit 
+1 Hit & +1 Dam 


+1 Con 


-5 Saves 
+1 Str 
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One МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ ИГРА В INTERNET 





Брать в левую руку (щит) 


Предмет 


Ethereal Shield 
Adamantite Buckler 
Turtle Dragon Shell 
Shield Of Blessing 
Shield O.T. Sun 
Purple Dragonscale 
Shield О.Т. Rainmas 
Flaming Shield 

Rusty Shield 
Battered Metal Shield 
Wind Shield 

Heavy Steel Shield 
Green Crested Shield 
Small Wooden Shield 
Large Leather Shield 
Scaly Shield 

Spiked Buckler 
Large Round Shield 


Находится на мобе 


Tarrasque Quest EQ 
Quest EQ 

Turtle Dragon {Arboretum} 
Guardian Angel {Clouds} 
Sun Master {Sun Temple} 
Purple Dragon {Chaeston} 
Rainmaster {Clouds} 
Georgi Von Z. {Ravenloft} 
Rock Beast {Emerald} 
Mayor {Underdark} 

Rain Storm {Air Plane} 
Guard {Elf} 

Green Dragon {Jungle} 
Wood Elf {Chaeston} 
Gnolls {Gnolls} 

Armorer {Island} 

Woman {Asylum} 

Sash {Bal Harbor} 


Одевать Ha тело (плащи) 


Предмет 

Runed Cloak 
Heavy Robe 
Stained Grey Cloak 
Brilliant White Cloak 
Flaming Robe 
Robe {wht,blk,grey} 
Silvery Robe 
Yellow Robe 
Crimson Robe 
Robes of Archmagi 
Spectral Cloak 
Gnomish Travelng Cloak 
Saffron robe 
Chamelion Poncho 
Dark Green Robe 
White Silk Robe 
Red Robe 

Plain Grey Cloak 
Spider Cloak 
Backpack 
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Находится на мобе 


Quest EQ 

Tarrasque Quest EQ 

Quest EQ 

Quest EQ 

Phoenix {Arboretum} 
Apprentices {Tower} 

Lyrran Priestess {Temple} 
Sun Apprentice {Sun Temple} 
Crimson App {Chaeston} 
Larazen {Desert} 

Pazuzu {Ethereal Plane} 
Unemply Inventory {Underdark} 
Guardian orbs {Hellwell} 
Treasure Room {MageTower} 
Scribe (Emerald Mine) 
Librarian {Asylum} 

Kobold Sage {Kobolds} 
Commander {Firenewts} 
Spider {Jungle} 

Purchased {Bal Harbor} 


Дает AC 


-0.0 
-0.5 
-1.0 
-0.9 
-0.8 
-0.8 
-0.7 
-0.7 
-0.4 
-0.3 
-0.5 
-0.7 
-0.7 
-0.6 
-0.6 
-0.5 
-0.4 
-0.3 


Дает АС 


-0.0 
-0.8 
-0.5 
-0.6 
-0.7 
-0.7 
-0.7 
-0.7 
-0.7 
-0.0 
-0.5 
-0.3 
-0.4 
-0.5 
-0.4 
-0.4 
-0.4 
-0.4 
-0.3 
-0.0 


Другие эффекты 
+15 Мапа 

+10 Мапа, +1 Str 
-1 Int 

+1 Con 

+10 Mana 

+2 Dex 

+3 Dex 

+1 Str & Resist Fire 
+1 Int & +1 Wis 

+1 Wis & +5 Mana 
+1 Wis 


+1 Hit 
-1 Dex 


Другие эффекты 
+15 Мапа 

-1 Оех 

+10 Мапа 


Container & Resist Fire 
Container 

Container 

Container 

Container 

Container & +10 Mana 
Container & +1 Con 
Container & +30 Moves 
-2 Saves 


Container 
Container 
Container 


+1 Dex 
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Пояса 

Предмет 

Mage’s Pouches 
Girdle of Elements 
Platinum Chain Belt 
Dwarven Girdle 
Broad Dwarven Belt 
Feathered Girth 
Silk Belt 

Belt of Souls 
Snakeskin Belt 
Wreath of Jasmine 
Chainlink Belt 

Dull Red Belt 

Strng of Anim! Skulls 
Silver Girth 

Rope Belt 

Dirty Apron 

гоп Girth 

Crimson Sash 


Браслеты 
Предмет 


Ruby Bracelet 
White Marble Bracelet 
Beaded Bracelet 
Glinting Gold Brcit 
Moon Bracelet 
Beads of Sleep 
Onyx Bracelet 
Spiked Bracelet 
Diamond Bracer 
Woven Strands Silk 
lron Bracer 
Emerald Bracelet 
Glinting Silver Bracelet 
Sapphire Bracelet 
Shiny Bronze Brace 
Mithril Wristband 
White Gold Bracelet 
Crystal Bracelet 
Quickling Bracer 
Icy Blue Beads 
Leather Bracer 
Wolfstbane Charm 


Находится Ha мобе 


Quest EQ 

Tarrasque Quest EQ 
Quest EQ 

King Brandor {Dwrvn Mt.} 
Krodar, King Granite {SS} 
Hexoid Guardian {Matter} 
Zeran {Chaeston} 

Dread {Underdark} 

Asp {Heaven} 

Maid {Clouds}, Wie {Alch} 
Water Weird {Sahaguins} 
Tree Demon {Jungle} 

Rog {Valley} 

Controller {Sewers} 
Mutant Slime Monster {Sew} 
Cook {Asylum} 

Armored Fighters {Castle} 
Pannalal {Near Hellwell} 


Находится на мобе 


Quest EQ 

Quest EQ 

Quest EQ 

Quest EQ 

Tournament EQ 
DreamMaster Quest EQ 
Draco Priest {Crystal Fis} 
Hydra {Chaeston} 

Forged 

Lolth {Demonweb} 

Greater Demon {Elf} 

Grand Master {MageTower} 
Gr. Apprentice {MageTower} 
Naka Leader {MatterHorn} 
Sun Aprentice {Sun Temp} 
Analyst {Asylum} 

Wh. Apprentice {MageTower} 
Phantom Dragoon {Castle Blk} 
Tephanis {Quicklings} 
Ghost {MatterHorn} 

General {Firenewt Mt.} 
Village Woman {Barovia} 


Дает AC 


-0.0 
-0.7 
-0.6 
-0.7 
-0.3 
-0.2 
-0.0 
-0.0 
-0.4 
-0.4 
-0.3 
-0.3 
-0.3 
-0.1 
-0.2 
-0.2 
-0.2 
-0.2 


Дает АС 


-0.0 
-0.2 
+0.2 
-0.5 
-0.5 
-0.0 
-0.2 
-0.2 
-0.0 
-0.1 

-0.6 
-0.5 
-0.5 
-0.2 
-0.4 
-0.4 
-0.0 
-0.0 
-0.2 
-0.2 
-0.2 
-0.1 


Другие эффекты 

Cntr +10 Мапа & +2 MnRgn 
Resist Fire & Cold 

+20 Move, +2 Move Regen 


+2 Str & Container 
+10 Mana 

+10 Mana & +1 Wis 
+10 Mana & -10 Age 
+1 Wis 

-2 Saves 

Perm Water Br & +30 Move 
+1 Str & Perm Rst Fire 
+1 Con 

+1 Int 

+2 Dex 

Container 


Другие эффекты 

+10 Мапа 

+1 Dam & +1 Mana Regen 
+1 Mana Regen 

+1 Hit 

+1 Hit 

+1 НЕ & +1 Dam 

+1 Dam 

+1 Dam 

+1 Dam & +1 Mana Regen 
+20 mv +1 Dam 

-1 Con 

+1 Int 


+5 Mana 
+1 Str 
+1 Hit 
+2 Hit 
+1 Dam 
+1 Dex 
+1 Hit 


-2 Saves 
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лы МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ ИГРА В INTERNET 





Оружие 
Название 


Specularem 

Axe of the D. Lords 
Maul of the Titans 
Axe of Fortune 
Calipurn 

Staff of Archmagi 
Earth Sword 
Unholy Reaver 
Scythe of Death 
Sword of Judgement 
Halberd of Ancients 
Giant’s Maul 
Berserkers Axe 
Tempered Sword 
Basalt Sword 
Raven's Fire 
Broken Blade 
Detached Holt 
Glowing Short Sword 
Body-Wrecker 
Huge Spiked Club 
Bugbear Flail 

Mithril Hammer 
Broad Axe 
Wereboar Tusks 
Halberd 

Shiny Cutlass 
Runed Sword 

Staff of Lightning 
Fine St. Long Sword 
Runed Battle Axe 
Knotted Pine Staff 
Staff of Striking 
Massive Warhammer 
Pale Glaive 
Crimson Rapier 
Troll’s Maul 

Two Handled Sword 
Meat Cleaver 

Meat Cleaver 
Smith’s Hammer 
Troll’s Maul 

Desert Scimitar 
Shiny Longsword 
Mace of Bane 
Sahaguin Sword 
Silver Sword 
Quickling Saber 
Club Of Pounding 
Bull Whip glowing 
Paddle Of Discipline 
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Находится на мобе 


Quest EQ 

Triple 40 Warrior Item 
Quest EQ,Titan (Pinnacle) 
Tarot Quest EQ 

Dark One Quest EQ 
Quest EQ 

Tournament EQ 

Dark Angel {Hell} 

Spectre of Death {Tarot} 
Guardian Angel {Clouds} 
Ageless Beast {Crypt} 
Middle Beasthead {Valley} 
Berserker {NorthLands} 
Fire Pillar (Fire Plane) 
Prince {Sahaguins} 
Forged {Barovia} 

Ivan {Barovia} 

Ivan {Barovia} 

Guard {Underdark} 
Tower Guards (Desert) 
Undead Giant {Mage Tower} 
Giant Bugbear {Bugbears} 
Leader {Firenewts} 
Guards {Dwarven Mountain} 
Count Boarish {Lycanthrop} 
Duergar Guard {Duergars} 
First Mate {Pirates} 

Nurse {Castle} 

Spirit {Valley} 

Elven Guard {Elves} 
Gnoll Chief {Gnolls} 
Furtive Man {Asylum} 
Naka Cleric {Matterhorn} 
King of Storms {Clouds} 
Frost Giant {North} 
Weary Elf {Bugbears} 
Troll {Gnolls} 

Mummy King {Catacombs} 
Ezmerelda {Mage Tower} 
Cook {Asylum} 

Royal Smith {Castle} 

Troll {Gnolls} 

Dervish Outrider {Desert} 
Kobold Chieftan {Kobolds} 
Hobgoblin Priest {Goblin} 
Guards {Sahaguins} 

Ice Lich {North} 
{Quicklings} 

Nanook {North} 

Overseer {Goblin Mt.} 
Nanny {Clouds} 


DAM DICE 

3D4 +1 
505 +5 
308 0 
1025 +2 
307 0 
206 +1 
305 0 
306 +2 
1025 +1 
306 +1 
306 +2 
1020 -2 
306 +1 
306 0 
306 -2 
305 +1 
305 0 
404 0 
305 0 
209 +1 
208 0 
208 +1 
208 0 
208 -2 
208 0 
207 0 
304 +2 
304 +1 
304 0 
304 0 
304 +2 
304 +1 
304 +1 
304 +1 
304 -4 
304 0 
304 0 
304 0 
304 0 
304 +2 
206 0 
206 +2 
206 0 
206 0 
206 +2 
205 +2 
205 +1 
205 +2 
205 +1 
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+HIT +DAM Другие эффекты 


5% of 1/5 Мах НР DAM 
+1 Str,2 Handed 
+1 Con 

+10 Mana & Flame 
+10 Mana 

18 Str to Wield 

18 Str to Wield 
18/10 str Wield 

18 Str to Wield 

+2 HP Regen 
Flame Strike 

+1 Str 

18/100 Str Wield 
+1 Str,18 StrWid 
18 Str to Wield 

+1 Con 

Lightning Proc 


+1 Str 
+5 Mana +10 Age 


+1 Wis 
% chance of Cone of Cold 
Resist Cold, Fireball 





SLOTH Il 


Название 


Sahaguin Trident 
Bastard Sword 
Elven Shortbow 
Heavy гоп Sword 
Sahaguin Spear 
Adamantite Sword 
Chair Leg 

Katana 

Coral Club 
Spiritual Hammer 
Bob’s Sword 
Sharp Horns 
Stout Oaken Staff 
Spear 

Small Quicking Knife 
Small Rock 
Frying Pan 
Longbow 

Cat O’ Nine Tails 


* Любое неизмененное оружие можно зачаровать до +2,+2. См. Enchant weapon 


Оружие для воровского удара в спину 


Название 


Blue-Edged Dagger 
Gnarled Bloody Dagger 
Assassin’s Dagger 
Sable Gimlet 

Ebony Kris 

Dragon’s Tooth 
Stinger 

Ice Chisel 

Obsidian Dagger 
Stonemasons Chisel 
Pick 

Obsidian Shard 
Hatpin 

Blue Glass Dagger 
Ivory Dagger 

Small Golden Dagger 
Letter Opener 
Kitchen Knife 

Small Black Dirk 
Silvery Dagger 
Carved Wooden Dagger 
Icicle Dagger 


Находится Ha мобе 


Gaurds {Sahaguins} 
Bought {Weapon Shop} 
Elven Guard {Chaeston} 
Guard {Gnoll Stockade} 
Warriors {Завадит} 


Adamantite Golem (MageTower} 


Woman (Asylum) 
Adventurer {Bal Harbor} 
Sahaguins {Sahaguin} 
Acolyte {Zeus Temple} 
Bob {Gardens} 

Goat {Firenewt Mt.} 

Wizard {Dwarven Mountain} 
Tree Demon {Jungle} 
Quickling Raider {Quicking} 
none {Underdark} 

Cook {Goblin Mountain} 
Black Knight {Castle} 


Находится Ha мобе 


Quest EQ 

Quest EQ 

Quest EQ 

Demogorgon {Demon Web} 
Master Twivel {SettleSt} 
Green Dragon {Underdark} 
Rock Scorpion {Plane} 
Hailmaster {Clouds} 

Naka Assassin {Matter Horn} 
Troglodyte Artison: {Elf} 
Goblin Miner {Goblin Mt} 
Black Master {MageTower} 
Maid (Clouds) 

Zombie King {Kobolds} 
White Master {Mage Tower} 
Queen {Quicklings} 
Hobgoblin Landlord {Gob} 
Man {Asylum} 

Agg. Buccaneer {Pirate} 
Battle Mistress {Mage Tower} 
Phoom {Arboretum} 

Ice Gargoyle {North} 


DAM DICE 


DAM DICE 


3D4 
3D4 
2D5 
2D6 
3D4 
3D4 
3D4 
3D4 
3D5 
3D4 
3D4 


-2 
0 
+1 
0 
-2 
0 
0 
+1 
-2 
+1 
0 
0 
+2 
0 
0 
0 
-2 
0 


+3 
+1 
+2 
+1 
+3 
+2 

0 

0 
+1 
+1 


+1 
0 
+1 
0 
+2 
0 
+1 
+2 
+2 


+HIT +0АМ Другие эффекты 


Also Worn 


Fires Arrows 


+HIT +DAM Другие эффекты 


5%-d20 Mana Drain 
10% HP transfer 
Injects “poison” 


Anti-good 
+2 Mv Regen 
+1 Dex 


Double Handed 


+1 Dex 


+3 Mv Regen 
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‘САР МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ ИГРА В INTERNET 





Жезлы, свитки, ключи, и так далее 


Предмет Действие Моб 
Свитки 
Scroll of recall Recall Bought at Scribe shop 
Scroll of identify Identify Bought at Scribe shop 
Small Glowing Scroll Sanctuary {random} 
Burnt Scroll Fireball Monks {Sun Temple} 
Charred Scroll Flamestrike Fireworker {Hell} & Monks 
Damp moldy Scroll Web Monks {Sun Temple} 
Dark black Scroll Water Breath * 2 Master Scribe {Mage} 
Small faded Scroll Mass Invisibility Giant Weasel {Castle} 
Maroon Scroll Infravision Tree Demon {Jungle} 
Brightly Glowing White Scroll Sanctuary Virgin {Hell} 
Old Scroll Create Food Scribe’s Assistant {Mage} 
Vellum Scroll Fly Fire Worker {Hell} 
Necronomicon Book (Scroll) | Blindness, Curse, Energy Drain Mage {Mage Tower} 
Elemental Scroll Diamond Bracer Ingrd Dragoon Commander {C Black} 
Ancient Scroll Diamond Bracer Info Librarian {Castle Black} 
Gnomish Recall Teleport x 3 Gnomes {Underdark} 
Магические предметы 
Rod of black iron Fireball Mage Tower mobs 
Alabaster Wand Color Spray Kobold Zombie 
Crystal wand Invisibility Orkhis {Avove Mage Guild} 
Looking Glass Level 10 Detect Invi Angel {Clouds} 
Hollyphant Tusk Dispel Evil Mammoth {Dino Island} 
Black staff Teleport Master Summoner {Mage Tower} 
Horn of Zeus Lightning Bolt Zeus {Temple of Zeus} 
Holy Grail Bless, Heal, Sanctuary Zeus {Temple of Zeus} 
Sparkling dust {Removed Slee Master of Illusions {Mage 
Предметы для переноски и хранения других предметов 
Decanter Liq Cntr=10 Barrels Marid {Desert} 
Keg of Dragon’s Breath Beer Large Water Contnr Grog {Valley} 
Wooden Casket Small Liquid Contnr Satyr {Greek Forest} 
Pitcher of Lemonade Small Liquid Contnr Fairy {Fairy Forest} 
Basket Item Container Monk {Sun Temple} 
Tube Closable Container Scribe {Mage Tower} 
Pouch Wearable Container Illusionist {Mage Tower} 
Quiver Item Container Archer {Castle} 
Backpack Wearable Container Storekeeper {Bal Harbor} 
Bag Holdable Container Storekeeper {Bal Harbor} 
Wineskin Liquid Container Gnome Store {Underdark 
Ключи 
Ornate Glass Bottle Key to Desert Master of Illusions {Mage}, 
Trader {Goblin Mountain}, Efreeti {Demon Web} 
Tiny sword-shaped charm Key to an Archway Ace of Swords {Tarot} 
Tiny cup-shaped charm Key to an Archway Ace of Cups {Tarot} 
Tiny wand-shaped charm Key to an Archway Ace of Wands {Tarot} . 
Tiny pentacle-shaped charm Key to an Archway Ace of Pentacles {Tarot} 
Strange apparatus Key to Hellwell Pannalal sage {Hellwell} 
White crystal rod Key to Monolith Guardian Orbs {Hellwell} 
Multi-colored crystal rod Key to Cell Doors Guardian Orbs {Hellwell} 
Bronze key Key to Grand Master Master Illusionist {Tower} 
Forged iron key Key to Grey app. Master Scribe {Tower} 
Large brass key Key to Black app. Master Binder {Tower} 
Large iron key Key to White app. Master Summoner {Tower} 
Claw Key Were Area Werewolf {Were Area} 
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Ключи 

Опух Кеу 

Kuo-Toan Shrine Key 
Runed Key 

Green Key 

Glowing White Key 
Svirneblin Lab Ke 


Действие 

Key to Top of Castle 
Key to Kuo-Toan Shri 
Key to Tower 

Key to Emerald Vault 
Key to Heaven 

Key to Lab 
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Mo6 

Guard {Castle Black} 
Kuo-Toan Monk {Кио-Тоап} 
Dragoon Commander {C Black} 
Guard {Emerald} 

Adam (Heaven) 

Gnome Inventor {Underdark 


Другие предметы 


lron Rations 

Raft 

Lightning Bolt 
Bundle of Straw 
Carrot 

Wedge of Cheese 
Cloudcarrot 
Breath of the Ether 
Fang of the Ether 
Gem of the Ether 
Piece of Fungus 
Small Metal Flute 
Expandable Boat 
Gnomish Rations 
Chocolate Dagger 
Chocolate Bunny 


Chocolate Chip Cookie 


Eye of Beholder 
Black Rock 


Святые вещи 


Nourishment 

Go Boating 

Diamond Bracer Ingrd 
Nothing 
Nourishment 
Nourishment 
Nourishment 
Emerald Gaunt Ingrd 
Emerald Gaunt Ingrd 
Emerald Gaunt Ingrd 
Food 

Treasure 

Boat 

Food 

Food 

Food 

Food 

Food, Component 
Component 


Storekeeper {Bal Harbor} 
Outfitter {Island} 

Winds {Castle Black} 
Ground {Park} 

Cook {Asylum} 

Cook {Asylum} 

Cloudbunny {Clouds} 

Ether Dragon {Plane} 

Ether Eel {Plane} 

Ether Bandit {Plane} 

Purple Fungus {Underdark} 
Gnome Girl {Underdark} 
Gnome Store {Underdark} 
Gnome Store {Underdark} 
Chocolate Store {Underdark} 
Chocolate Store {Underdark} 
Chocolate Store {Underdark} 
Beholder {Underdark} 
Gnomish Oversr {Underdark} 


Святые вещи можно получить, принося в жертву добрым богам трупы и попав в первые позиции списка своего бога. 


Holy Sword 
Holy Symbol 
Holy Ring 

Holy Shield 

Holy Gauntlets 
Holy Arm Plates 


Напитки 


307 Damroll, +2 Hit, +2 Damage 
+20 Mana, +1 Wis, Light 


+20 Mana, +1 Int 
-1.0 AC, +1 Str 


+1 Damage, +20 Movement 


-0.5 AC, +10 Mana 


Оружие 

Держать над головой 
Палец 

Щит 

Перчатки 

Наручи 


Напитки случайно попадаются на мобах. Их можно купить в магазине Алхимика в Бал Харборе. 


Напитки 


Milky white potion 
Silver potion 
Yellow potion 
Purple potion 

Red potion 
Sparkling green potion 
Cerise potion 

Dull gold potion 
Green potion 
Bright red potion 
Effervecent potion 
Orange potion 
Black Heart Jewel 
Olive potion 
Chocolate potion 


Эффект 
Word of recall 


Call lightning on self, Cure critic 


Detect invisibility 
Remove poision 
Armor 


Detect evil, Detect invisibility, Detect magic 


Armor, Cure light 
Cure light 


Blindness, Teleport, Cure blind 

Cure normal 

Detect Evil/Magic/Invisibility 

Strength, Strength, Strength 

Level 40 Strength 

Dispel Evil, Curse, Heal 

Level 40 Invis, Remove Curse, Remove Potion 
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МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ ИГРА В 1МТЕВМЕТ 





Приложение 8: Словарь MUD 


В этом небольшом приложении мы привели слова, которые следовало бы знать каждому игро- 
кув МОЮ — это и специальные термины, и жаргон любой RPG, и вообще, обычный американский 
“сетевой” диалект. Но перед тем, как перейти собственно к словарю, мы хотели бы предупре- 
дить: общение ведется именно на американском языке (или “сетевом”), а вовсе не на том англий- 
ском, который учат в школе. Так что мы не будем вам объяснять, что такое gonna (going to...), 
wanna (want to...), зихх (либо sucks, либо добродушное прозвище Windows 95), а также значение 
общеупотребительных слов типа lamer и fuck. В конце концов, такое должен знать любой 
культурный человек ;) 


Здесь мы привели сокращения, которыми пользуются в Sloth Il. В других MUDax специальные 
термины могут несколько отличаться. Скажем, выражения nh (need help), nt (no thanks) и pvp 
(player vs player — To же, что и pk) мы встречали только в Neverwinter Nights. Но вообще-то все 
сокращения из этого словаря знакомы всем сетевикам и геймерам, так что поймут вас везде. 


ас — armor class. Класс доспехов, один из параметров персонажа. Чем меньше, тем лучше. 
Меняется от — 10 до +10. 


afk — away from the keyboard. Далеко от клавиатуры. Означает, что зов реального мира до- 
стиг игрока, и ему нужно на короткое время вернуться туда. В дверь кто-то позвонил, обед на 
столе стоит, в туалет нужно — да мало ли причин на пару минут отойти от компьютера? Обыч- 
но в таких ситуациях игрок говорит своей группе, что он будет afk. И тогда он может быть 
уверен, что его товарищи постараются не попадать в ситуации, когда потребуется вводить 
какие-то команды. 


brb — Бе right back. Скоро вернусь. Может означать примерно то же, что и afk, но чаще исполь- 
зуется, когда игроку нужно сделать что-то в мире виртуальном. Такое говорят, например, когда 
хотят сбегать в гильдию потренироваться, купить в лавке еды, или отнести попросившему о 
помощи новичку немного денег и предметов. 


btw — Бу the way. Между прочим. 
с — see. Видеть. 
cool — круто. Когда не знаете, чего такого высокоинтеллектуального сказать, скажите COOl. 


crazy, crazy loonie — чокнутый придурок. Тот, кто ради тупого прикола будет делать все. Ko- 
нечно, в таком мире совсем без юмора нельзя, но crazy ооте.переходят все доступные преде- 
лы и, разумеется, портят всем остальным удовольствие. 


cya, later, 18, cu, си!8 — варианты на тему выражения “See you later” — ”увидимся”. Вариант 
оптимистического прощания. Пессимисты любят говорить “си in hell” — “увидимся в Аду”. 


cybersex, tinysex — занятие некоторых в inet. Два персонажа (предположительно разных по- 
лов) описывают друг другу во всех художественных и анатомических подробностях, как они 
встречаются, обнимают друг друга, целуются и так далее. А в это время, скорее всего, иммы 
сидят за компьютером, читают их разглагольствования и катаются по полу от хохота. Вообще- 
то лучше таким трепом заниматься на irc... Хотя и в MUDax с расами бывает интересно оты- 
грать, например, секс эльфа с полуорчицей. 
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eq — equipment. Так называются все полезные вещи в игре. Особо выделяется Cool eq — то 
“барахлишко”, за которым стоит погоняться. 


fol — follow. Предложение последовать за собой, отдав команду FOLLOW <имя>. 

of (bf) — girlfriend (boyfriend). Подружка (парень). 

hi = hello — стандартное приветствие 

hp — hit points. Количество “хитов” — единиц здоровья, один из параметров персонажа. 


imm (immort) — immortal. Бессмертный игрок, способный формировать мир в соответствии с 
собственными вкусами. Также может использоваться как глагол, “обессмертиться”. 


inv — inventory. Личное имущество персонажа, которое он носит на себе. 
invis — invisibility. Заклинание невидимости, невидимый и так далее. 


j/k — just kidding. “Да я прикалываюсь”. Если шутка зашла слишком далеко, никогда не поздно 
напомнить о том, что это всего лишь шутка... 


lag, “laaaag!” — задержка в связи no Internet, которая вполне способна стоить игроку жизни. 
Скажем, маги во время боя постоянно читают заклинания — а знаете, что будет, если команды 
на чтение чары не проходят? ...Правильно. Многие уже давно кто в шутку, а кто всерьез счита- 
ют, что лаги — злонамеренные демоны, путешествующие по каналам Internet’a. 


k — ok. О’кей. 


lev, level — уровень или процесс получения оного. “Ready to level prime” — я готов перейти Ha 
следующий уровень в основном классе. 


lo — ответ на стандартное приветствие hi. Шутка основана на игре слов : HEllo/helLo и High/ 
LOw. В нашей стране любители шуток подобного рода приветствуют друзей словами “Kak твое 
ничего?” 


lost my link — “Потерял связь”. Модемы на наших советских линиях вынуждают иногда оправ- 
дываться таким образом каждые полчаса. 


moron — оскорбительное слово из той же категории, что и lamer. Означает что-то типа “упер- 
тый осел”. Персонаж, способный посередине опасной зоны вдруг сказать своей группе что- 
нибудь типа “ой, а у меня вода кончилась. Ну, я побежал в город” и, не слушая возражений, 
убежать. К подобным проявлениям и отношение соответствуещее... 


must die — должен сдохнуть. Прижившаяся форма — вовсе не обязательно понимать ее бук- 
вально. Даже лучший друг может вам сказать, что вы “мастдай”. Также это словосочетание 
служит в качестве заменителя до боли надоевшего термина “Windows 95”. 


newbie — новичок. Тот, кто первый раз зашел в MUD, или конкретно в Sloth Il, и нуждается во 
внеигровых пояснениях. Дайте ему их — ведь друг вам никогда не помешает. 


nod — no doubts (без сомнения), само слово nod означает утвердительный кивок головой. 
Знак согласия. 
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pls, plz — please. Пожалуйста. 


pk — player kill. Процесс убивания других игроков. Чаще всего используется во фразах типа 
“РК в Sloth II нет!” 


pkiller — тот, кто дерзнул убить другого игрока. 
prime — главный, первичный уровень. Аналогично можно сказать Secondary — вторичный. 


pthief — вор, крадущий вещи у игроков. В отличие от рКШегов — обыденный персонаж в Sloth Il. 
Хотя громко кричать о том, что ты pthief, ой как не рекомендуется!. 


гедеп — регенерация. Процесс, который происходит каждый тики восстанавливает хиты и ману. 


rl — real life. Настоящая жизнь. Напоминание о неувядающем мифе про реальную жизнь, в 
которой якобы бывают такие области для опытных игроков, как Чернобыль, Чечня, Microsoft, 
Disneyland. Сложность : смертельная (40+). Дизайн : Jehovah. 


sanct — sanctuary. Одно из самых полезных защитных заклинаний жреца. 
tank — главный воин группы, принимающий на себя все удары. 
thanx, tnx — thanks. Спасибо. 


tick — тик. Примерно минута реального времени и час MUD. Конкретное время зависит от того, 
как работает сервер MUD. 


и — you. Ты/вы. 


what’s up? — стандартный вопрос при начале общения, переводится примерно как “что но- 
венького?” 


х... — eX... Перед буквой x в “современном сетевом” е пишется очень редко. “Are you experi- 
enced?”, например, в inet звучало бы как “г и xperienced?” 


xp, exp — experience. Число, означающее количество набранного опыта. Один из параметров 
персонажа. 


Smiles — улыбки или эмотиконы. В недавнем прошлом были очень распространены как сред- 
ство передачи эмоций на алфавитно-цифровых терминалах. Различались несколько десятков 
и различные вариации на темы. Сейчас осталось всего несколько общеупотребительных. По- 
смотрите на рожицу, развернув страницу на 90 градусов и вы все поймете :) 


:) — счастливая, радостная улыбка или шутка 

;) — подмигивающая улыбка — может быть саркастической или с оттенком флирта 
:( — неудача, огорчение, сопереживание 

8) — улыбка с широко открытыми глазами 

:Р — высунутый язык 

:6 — высунутый язык 

:0 — смех 

:0 — широко открытый от удивления рот 
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Приложение 9: Кое-что забавное 


Этот текст нам удалось найти в бескрайних просторах сетей ... мы сочли возможным опубли- 
ковать его тут. Хотя он относится прежде всего к фанатам ролевой системы AD&D (коими и мы 
с недавнего времени являемся), но и заядлые игроки в MUD, думаем, узнают здесь кое-кого из 
своих друзей :) 


Итак ... Настоящие Люди, Крутые Ролевики, Тупые Приколисты, 
Munchkin’b!, Защитники Зла и Тормознутые Чайники 
AD&D version 
Составил Yaroslav BlueStar 
За основу была взята работа Jeff Okamoto и Sandy Petersen 


Идея подобных вещей имеет своим началом вполне естественное стремление классифициро- 
вать различные подходы к AD&D и другим настольным ролевым играм. В настоящем труде 
выделяются шесть различных типов игроков, которые разъясняются в деталях подробнее: 
*Настоящий Человек” (*Real Man*), *Крутой Ролевик* (*Real Roleplayer*), Тупой Приколист (*Сгагу 
Loonie*), *Munchkin*, *Защитник Зла* (*Evil Champion*) и *Тормознутый Чайник* (*LSD%, *Little- 
Slow-Downie’). 


*Настоящий Человек* 
Воин — “косая сажень в плечах”, который идет навстречу огнедышащему дракону и советует 
ему убраться подальше, “a то будет хуже”. 


*Крутой Ролевик* 

Хитрый интеллектуал, который умеет уговаривать полицейских выпустить партию из тюрьмы. 
*Тупой Приколист* 

Тип, который пойдет на любые извращения ради глупых шуток, включая Fireball с центром на 
самом себе. 


*Munchkin* 
Этим сказано все. 


*Защитник Зла* 
Тот, кто станет с пеной у рта доказывать право игрока играть персонажей с принципиально Evil 
alignment’om. 


*Тормознутый Чайник* 
Новичок, который будет полчаса искать на столе нужный кубик, держа при этом его в руке. 


Отношения между собой 


Настоящие Люди: 

*Настоящие Люди* думают, что они братья по оружию 

*Крутые Ролевики* прячутся за их спинами 

*Тупые Приколисты* достают их своими тупыми предложениями 

*Munchkins* говорят “Я тоже Настоящий Человек!” 

*Защитники Зла* обожают их пытать 

*Тормознутые Чайники* не понимают, какой интерес быть Настоящим Человеком 
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Крутые Ролевики: 

*Настоящие Люди* их защищают, потому что вдруг когда-нибудь от них будет какая-нибудь 
польза 

*Крутые Ролевики* с радостью узнают, что они не одиноки в этом мире, и затем влюбляются 
друг в друга или устраивают кровную вражду 

*Тупые Приколисты* считают их недостаточно прикольными 

*Munchkins* говорят “Я тоже Крутой Ролевик!” 

*Защитники Зла* их побаиваются 

*Тормознутые Чайники* не понимают, как вообще можно быть Настоящим Ролевиком 


Тупые Приколисты: 

*Настоящие Люди* их игнорируют 

*Крутые Ролевики* иногда достают их в ответ тем, что ухитряются сделать то, что им те пред- 
лагают 

*Тупые Приколисты* любят прикалываться друг над другом 

*Munchkins* пытаются повторить их шутки, но у них ничего не удается 

*Защитники Зла* пытаются избавиться от них в первую очередь 

*Тормознутые Чайники* находят их приколы смешными 


Munchkins: 

*Настоящие Люди* атакуют их, как только видят 

*Крутые Ролевики* делают из них пушечное мясо 

*Тупые Приколисты* делают разумно звучащие предложения, которые приводят к смерти 
Munchkin’os наиболее забавным способом 

*Munchkins* спрашивают “А что такое Munchkin?” 

*Защитники Зла* не испытывают сложностей в их убийстве 

*Тормознутые Чайники* считают, что они круты 


Защитники Зла: 

*Настоящие Люди* считают своим святым долгом с ними сражаться 

*Крутые Ролевики* не имеют определенного отношения к ним 

*Тупые Приколисты* думают, что Зло просто обязано быть смешным 

*Munchkins* обычно быстро ими убиваются 

*Защитники Зла* устраивают друг против друга заговоры 

*Тормознутые Чайники* не понимают, в чем разница между ними и Настоящими Людьми 


Тормознутые чайники: 

*Настоящие Люди* помогают им разобраться в тонкостях механизма игры 
*Крутые Ролевики* пытаются дать им хотя бы навыки ролевой игры 

*Тупые Приколисты* думают, что они — лучшая мишень для их издевательств 
*Munchkins* гордятся тем, что их персонажы круче, чем у Тормознутых Чайников 
*Защитники Зла* приканчивают их при удобном случае “чтобы знали” 
*Тормознутые Чайники* друг друга обычно не замечают 
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Персонажи 


Любимая раса/класс: 

*Настоящие Люди* играют Human Knights of Solamnia, Dwarven Clerics и Saurial Paladins 
*Крутые Ролевики* играют Half-Elven Bards, Illusionist Gnomes и Bariaur Fighters 

*Тупые Приколисты* играют Kender Knights of Solamnia, Gully Dwarven Mages и Tinker Tieflings 
*Munchkins* играют Fighter/Cleric/Mage/Thief/Psionicists Half-Whatevers 

*Защитники Зла* играют Evil любой расы и любого класса 

*Тормознутые Чайники* играют кого придется 


Любимая раса (кроме людей): 
*Настоящие Люди* играют Dwarfos 
*Крутые Ролевики* играют ЕРов 

*Тупые Приколисты* играют Kender’oB 
*Munchkins* играют Полубогов 

*Защитники Зла* играют Драконидов 
*Тормознутые Чайники* играют, кого попало 


Любимый религиозный персонаж: 
*Настоящие Люди* играют Паладинов 

*Крутые Ролевики* играют Друидов 

*Тупые Приколисты* играют уличных проповедников 
*Munchkins* играют Аватаров 

*Защитники Зла* играют Анти-Паладинов 
*Тормознутые Чайники* играют generic Clerics 


Любимая магическая чара: 

*Настоящие Люди* используют Magic Missile, Fireball и Meteor Strike 

*Крутые Ролевики* используют Affect Normal Fires, Find The Path и Imprisonment 

*Тупые Приколисты* используют Charm Monster, Suggestion и Chaos на самого себя, причем 
одновременно 

*Munchkins* используют Stoneskin, Power Word, Kill и Wish 

*Защитники Зла* используют Animate Dead, Finger Of Death и Trap The Soul 

*Тормознутые Чайники* используют Detect Magic, Light и Sleep 


Любимая священническая чара: 

*Настоящие Люди* используют Protection From Evil, Prayer » Ноу Word 

*Крутые Ролевики* используют Charm Plants, Part Water и Speak With Dead 

*Тупые Приколисты* используют Destroy Food And Water, Control Temperature, 10' Radius и 
Animate Object 

*Munchkins* используют Earthquake, Fire Storm и Creeping Doom 

*Защитники Зла* используют Bestow Curse, Slay Living и Dispel Good 

*Тормознутые Чайники* используют Cure Light Wounds, Hold Person и Resurrection 
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Любимая ментальная способность: 

*Настоящие Люди* используют Body Weaponry, Enchanced Strength и Project Force 

*Крутые Ролевики* используют Awe, Dream Travel и Heightened Senses 

*Тупые Приколисты* используют Metamorphosis (to bottle of bear), Enlarge (on different body 
parts) и Animal Affinity (to slugs) 

*Munchkins* используют Control Body, Stasis Field и Split Personality 

*Защитники Зла* используют Age,.Mindwipe и Death Field 

*Тормознутые Чайники* используют Contact, Ego Whip и Mind Blank 


Любимый alignment: 

*Настоящие Люди* играют Lawful Good 

*Крутые Ролевики* не используют alignment 

*Тупые Приколисты* играют Chaotic Neutral, точнее, Psychotic Silly 
*Munchkins* играют то, что дает больше плюсов 

*Защитники Зла* играют любой Evil 

*Тормознутые Чайники* не понимают, что такое alignment 


Предметы 


Любимое оружие рукопашного боя: 

*Настоящие Люди* дерутся двуручниками и алебардами 

*Крутые Ролевики* дерутся шпагами, рапирами и менгошами 

*Тупые Приколисты* дерутся бутафорскими ножами 

*Munchkins* дерутся тем, что дает больше плюсов 

*Защитники Зла* дерутся хлыстами, косами и отравленными кинжалами 
*Тормознутые Чайники* дерутся длинными мечами 


Любимое метательное оружие: 

*Настоящие Люди* метают копья 

*Крутые Ролевики* метают болас 

*Тупые Приколисты* метают магические предметы своих друзей 
*Munchkins* метают то, что дает больше плюсов 

*Защитники Зла* метают отравленные дротики 

*Тормознутые Чайники* метают метательные ножи 


Любимое стрелковое оружие: 

*Настоящие Люди* стреляют из композитных луков 

*Крутые Ролевики* стреляют из арбалетов 

*Тупые Приколисты* стреляют из катапульт гнилыми помидорами 
*Munchkins* стреляют из того, что дает больше плюсов 
*Защитники Зла* стреляют из трубок отравленными иглами 
*Тормознутые Чайники* стреляют из коротких луков 
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Любимое импровизированное оружие рукопашного боя: 
*Настоящие Люди* дерутся голыми руками 

*Крутые Ролевики* дерутся ножками от столов 

*Тупые Приколисты* дерутся пластиковыми бутылками из-под Пепси-Колы 
*Munchkins* дерутся тем, что дает больше плюсов 

*Защитники Зла* дерутся раскаленными докрасна кочергами 
*Тормознутые Чайники* дерутся тем, что попадет под руку 


Любимое импровизированное метательное оружие: 
*Настоящие Люди* метают Munchkins (разве можно их винить?) 
*Крутые Ролевики* метают горшки с цветами 

*Тупые Приколисты* метают еду и бумажных голубей 

*Munchkins* заняты тем, что бегают от Настоящих Людей 
*Защитники Зла* метают осколки стекла 

*Тормознутые Чайники* метают то, что попадет под руку 


Любимое зелье: 

*Настоящие Люди* пьют Potion of Superheroism 
*Крутые Ролевики* пьют Potion of Invisibility 
*Тупые Приколисты* пьют Sovereign Glue 
*Munchkins* пьют Potion of Deity Control 
*Защитники Зла* пьют Potion of Acidic Breath 
*Тормознутые Чайники* пьют Potion of Healing 


Любимое кольцо: 

*Настоящие Люди* носят Rings of Truth 

*Крутые Ролевики* носят Rings of Free Action 

*Тупые Приколисты* носят Rings of Contrariness 
*Munchkins* носят Rings of Infinite Wishes 

*Защитники Зла* носят Rings of Vampiric Regeneration 
*Тормознутые Чайники* носят Rings of Protection +1 


Любимый жезл/скипетр/палочка: 

*Настоящие Люди* используют Rod of Lordly Might 
*Крутые Ролевики* используют Wand of Earth and Stone 
*Тупые Приколисты* используют Rods of Styrofoam 
*Munchkins* используют Staff of Deity Power 
*Защитники Зла* используют Rod of Terror 
*Тормознутые Чайники* используют Wand of Fireballs 


Любимая броня: 

*Настоящие Люди* носят Full Plate Mail 
*Крутые Ролевики* носят Elven Chainmail 
*Тупые Приколисты* носят Horse Barding 
*Munchkins* носят Starship Troopers Armor 
*Защитники Зла* носят Spiked Plate Май 
*Тормознутые Чайники* носят Chainmail 
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Любимый шлем: 


*Настоящие Люди* носят Helm of Brilliance 

*Крутые Ролевики* носят Helm of Telepathy 

*Тупые Приколисты* носят Helm of Blindness (против Медуз) 
*Munchkins* носят Helm of 360 Degree Vision with Force Field 
*Защитники Зла* носят Helm of Protection From Good 
*Тормознутые Чайники* носят Helm +1 


Любимый щит: 

*Настоящие Люди* не используют щитов из-за двуручного оружия 
*Крутые Ролевики* используют Buckler Shield 

*Тупые Приколисты* используют Panty Shield 

*Munchkins* используют Shield of Automatic Parry 

*Защитники Зла* используют Spiked Shield 

*Тормознутые Чайники* носят Shield +1 


Любимые перчатки/браслеты: 

*Настоящие Люди* носят Gauntlents of Giant Strength 

*Крутые Ролевики* носят Gloves of Dexterity 

*Тупые Приколисты* носят The Glove of Michael Jackson’s Charisma 
*Munchkins* носят Gauntlets of AC -12 

*Защитники Зла* носят Pain Punch Gloves 

*Тормознутые Чайники* носят Bracers of Protection +1 


Любимая обувь: 

*Настоящие Люди* носят Seven League Boots 
*Крутые Ролевики* носят Boots of Elvenkind 

*Тупые Приколисты* носят House Slippers 
*Munchkins* носят Boots of Infinite Speed 
*Защитники Зла* носят Boots of Grave Earth 
*Тормознутые Чайники* носят Boots of Protection +1 


Любимая роба/плащ/пояс: 

*Настоящие Люди* носят Robe of Eyes 

*Крутые Ролевики* носят Robe of Displacement 
*Тупые Приколисты* носят Belt of Masculinity 
*Munchkins* носят Robe of Elemental Protection 
*Защитники Зла* носят Belt of Suffering 
*Тормознутые Чайники* носят Cloak of Protection +1 


Любимый прочий магический предмет: 
*Настоящие Люди” любят Medal of Honor 

*Крутые Ролевики* любят Amulet versus Detection and Crying 
*Тупые Приколисты* любят Hat of Stupidity 

*Munchkins* любят Star Destroyer 

*Защитники Зла* любят Libram of Pure Evil 

*Тормознутые Чайники* любят Kheongtom’s Ointment 
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Разное 


Любимый Undead для вызывания: 
*Настоящие Люди* вызывают Ghosts 
*Крутые Ролевики* вызывают Wraiths 
*Тупые Приколисты* вызывают Zombies 
*Munchkins* вызывают Demiliches 
*Защитники Зла* вызывают Vampires 
*Тормознутые Чайники" вызывают Skeletons 


Любимый способ получения информации от врагов: 
*Настоящие Люди* допрашивают их 

*Крутые Ролевики* используют Legend Lore, Telepathy, Mind Read 
*Тупые Приколисты* прикалываются над ними 

*Munchkins* подглядывают за экраном Game Master’a 

*Защитники Зла* пытают их 

*Тормознутые Чайники* убивают их 


Любимые Tanar’ri/Baatezu: 

*Настоящие Люди* любят Pit Fiends 

*Крутые Ролевики* любят Vrocs 

*Тупые Приколисты* любят Nupperibos 

*Munchkins* любят Demogorgon’a 

*Защитники Зла* любят их всех 

*Тормознутые Чайники* не знают, что такое Blood War 


Любимый бог: 

*Настоящие Люди* поклоняются Rao и Mishakal 

*Крутые Ролевики* поклоняются Istus и Paladine 

*Тупые Приколисты* поклоняются Hare Krishna 
*Munchkins* поклоняются тому, кто дает больше плюсов 
*Защитники Зла* поклоняются Меги! и Takhisis 
*Тормознутые Чайники* поклоняются, кому придется 


Любимое животное для езды: 

*Настоящие Люди* ездят на тяжелых военных лошадях 
*Крутые Ролевики* ездят на волках 

*Тупые Приколисты* ездят на овцах и черепахах 
*Munchkins* ездят на тяжелых военных тиранозаврах 
*Защитники Зла* ездят на Nightmares 

*Тормознутые Чайники* ездят на ездовых лошадях 


Любимый familiar: 

*Настоящие Люди* используют ястребов 

*Крутые Ролевики* используют сов 

*Тупые Приколисты* используют улиток или гусениц 
*Munchkins* используют древних красных драконов 
*Защитники Зла* используют черных котов 
*Тормознутые Чайники* используют собак 
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Любимый мир: 

*Настоящие Люди* играют в Greyhawk и DragonLance 

*Крутые Ролевики* играют в Mystara и Planescape 

*Тупые Приколисты* играют в Southern California 

*Munchkins* играют там, где больше всего магических предметов, например, Myth Drannor 
*Защитники Зла* играют в Ravenloft и Dark Sun 

*Тормознутые Чайники* играют во все, что попало 


Любимый NPC из DragonLance: 

*Настоящие Люди* предпочитают Sturm the Brightblade 
*Крутые Ролевики* предпочитают Tanis the Half-Elven 
*Тупые Приколисты* предпочитают Tasslehoff Burrfoot 
*Munchkins* предпочитают Fizbin 

*Защитники Зла* препочитают Raistlin Majere 
*Тормознутые Чайники* предпочитают Сагатоп Majere 


Любимый NPC из Forgotten Realms: 
*Настоящие Люди* предпочитают Azoun the Fourth 
*Крутые Ролевики* предпочитают Tanis the Half-Elven 
*Тупые Приколисты* предпочитают Tasslehoff Burrfoot 
*Munchkins* предпочитают Elminster 

*Защитники 3na* препочитают Raistlin Majere 
*Тормознутые Чайники* предпочитают Caramon Majere 


Любимый Elf: 

*Настоящие Люди* любят High Elves 

*Крутые Ролевики* любят Tolkien’s Elves 

*Тупые Приколисты* любят Santa’s Elves 
*Munchkins* любят Storm Giants с острыми ушами 
*Защитники Зла* любят Drow Elves 

*Тормознутые Чайники* любят generic AD&D Elves 


Любимый Оман: 

*Настоящие Люди* любят Tolkien’s Dwarves 

*Крутые Ролевики* любят Glorantha’s Dwarves 
*Тупые Приколисты* любят The Seven Dwarves 
*Munchkins* любят Earth Elementals с бородами 
*Защитники Зла* любят Duergar Dwarves 
*Тормознутые Чайники* любят generic AD&D Dwarves 


Любимая еда: 

*Настоящие Люди* пьют Potion of Vitality 

*Крутые Ролевики* едят гоп Rations 

*Тупые Приколисты* едят Aluminium Rations 
*Munchkins* едят Nectar of the Gods 

*Защитники 3na* едят мясо поверженных ими врагов 
*Тормознутые Чайники* едят бутерброды и пьют чай 
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Любимый автор в стиле fantasy: 

*Настоящие Люди* читают J.R.R.Tolkien 

*Крутые Ролевики* читают Robert Asprin 

*Тупые Приколисты* читают Nick Perumov 

*Munchkins* читают E.Gary Gygax 

*Защитники Зла* не читают ничего, так как в книжках в конце всегда побеждает Добро 
*Тормознутые Чайники* читают Little Red Riding-Hood 


Любимое занятие: 

*Настоящие Люди* воюют с Red Dragons 

*Крутые Ролевики* издеваются над Ogres 

*Тупые Приколисты* рассказывают грязные анекдоты Green Slime 
*Munchkins* делают то, за что дают больше ХР 

*Защитники Зла* ищут способ сотворить побольше Зла 
*Тормознутые Чайники* делают то, что им скажет Game Master 


При обнаружении спящего красного дракона: 

*Настоящие Люди* будят его, и только затем атакуют 

*Крутые Ролевики* подкрадываются незаметно и атакуют внезапно 

*Тупые Приколисты* перевязывают ему шнурки ботинок 

*Munchkins* подходят своим вором 25 уровня, делают backstab, используя Sword +10 of Slay 
Anything, складывают treasure в один backpack и сваливают 

*Защитники Зла* пытаются встать незаметно на его сторону 

*Тормознутые Чайники* ждут, пока он проснется 


Любимый кубик: 

*Настоящие Люди* предпочитают 920 

*Крутые Ролевики* предпочитают 46 

*Тупые Приколисты* предпочитают 4930 

*Munchkins* предпочитают все, причем кидают их, пока значение их не устроит 
*Защитники Зла* предпочитают 4100 

*Тормознутые Чайники* не могут отличить 412 от 410 


Любимый метод генерации персонажа: 

*Настоящие Люди* предпочитают 446 минус минимум, далее по вкусу 
*Крутые Ролевики* предпочитают задавать характеристики сами 

*Тупые Приколисты* предпочитают 420 на каждую характеристику 
*Munchkins* предпочитают шесть раз по 25 

*Защитники Зла* предпочитают 446 минус минимум, единицы перебрасывать 
*Тормознутые Чайники* предпочитают 346 без перестановок для простоты 
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Приложение 10: 2МУО — лучшая в мире клиент-программа. 
Коротко о. 


Золотое правило игрока в MUD: пойди Ha www.zuggsoft.com и возьми ZMUD! 

“... недавно вместо telnet s установил ZMUD. Теперь мой персонаж ест и пьет всегда вовре- 
мя, как только захочет. Даже во сне он проснется, напьется, продолжит отдых — ведь когда 
мучает жажда, как следует ману не восстановишь. Всегда, проходя мимо фонтана, он сам 
набирает воды — теперь она кончается гораздо реже. Говоря о фонтане, теперь маршруты 
от него во все места, где мы любим часто бывать, мой аватар помнит самостоятельно, и 
пробегает их за считанные секунды, хочет — туда, а хочет — обратно. 


Когда мы решаем отдохнуть, мне приходится нажимать одну-единственную кнопку, и тоже 
самое, когда мне приходится делать AFK — причем, во время моего отсуствия работает 
автоответчик и все, кто кнам обращаются, знают, что меня сейчас нет. До сих пор помню, 
как приходилось мучиться при переодевании ед — из боевого набора в магический и обратно, 
там ведь больше десяти предметов. Сейчас это делается одной командой, как и запоминание 
заклинаний в iouns, например. 


Когда нам посчастливится убить кого-нибудь, больше не нужно беспокоиться о трупе- со- 
вершенно автоматически он будет обобран и пожертвован богу, а сокровища поделены. При- 
чем все это печальное действие с помощью чудесных команд ‘emote’ сопроводится рытьем 
могилы для нашей жертвы, или ее ритуальным сожжением, или разрезанием на мелкие кусоч- 
ки. Когда мы сражаемся в группе, мой герой всегда помнит имя лидера и всегда вовремя начи- 
нает помогать ему, и помнит имя цели тоже, и может по нажатию одной клавиши посмот- 
реть на нее и сообщить состояние всем остальным бойцам, или скастовать на цель какой- 
нибудь особенно длинный список заклинаний. 


Помогает ZMUD и в личной жизни. Каждый, кто нас обнимет, будет обнят в ответ!!! А если 
поцелует — то и поцелован ;) А если у Hac застенчивое настроение, то нет — мы просто 
покраснеем, и все : We are shy today. И вообще, это все уж не говоря о том, что передвигаться- 
то теперь можно с помощью обычных стрелок, и по одной клавише смотреть, сканировать и 
искать выходы! Мы теперь, короче, в два раза счастливей стали ... чего и вам желаем ... “ 


ZMUD позволяет подключаться к MUDam и играть в них через Интернет и предоставляет в 
распоряжение игрока множество полезных инструментов, таких как сокращения (aliases), 
стандартные действия (actions), макросы (macros), горячие клавиши, кнопки, скрипты и тому 
подобное — короче говоря, все необходимое для облегчения безбедного существования в мире 
MUD. 


ZMUD разрабатывался на основе идей, воплощенных в различных версиях TINTIN, популярного 
MUD-knueuta, написанного для UNIX. И хотя многие концепции, функции и, в какой-то мере, 
синтаксис, используемые в ZMUD и TINTIN очень схожи, некоторые могут сильно различаться. 
Конечно, графическая среда WINDOWS позволяет использовать функции, невозможные в мире 
УМХ, расширяя тем самым возможности игроков. 
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Список основных возможностей ZMUD 


ZMUD предоставляет уникальные возможности всем игрокам — начиная от новичков и закан- 
чивая волшебниками высокого класса. Основные возможности: Библиотека МУО‘ов (Connection 
Wizard) — обширный список MUD‘os, значительно облегчающий подключение. 


Макросы (тасго) — присвоение команды, текста или набора команд любой клавише или ком- 
бинации клавиш на клавиатуре. 


Сокращение (aliases) — присвоение командам (или строкам текста) сокращенных названий 
для ускорения ввода. 


Триггеры (triggers) — автоматическое выполнение команд в стандартных ситуациях с хорошо 
проработанным механизмом поиска и сравнения. 


Переменные (variables) — текстовые и числовые переменные запоминаются в ходе игры. 


Функции (functions) — позволяют выполнять как встроенные функции, так и функции, опреде- 
ляемые пользователем. Могут использоваться в программах (в ZMUD встроен достаточно гиб- 
кий язык программирования). 


Кнопки (buttons) — уникальный графический интерфейс позволяет выполнять многие коман- 
ды при помощи одного щелчка мыши. 


Пути (paths) — в ZMUD можно записывать, редактировать и воспроизводить последователь- 
ности ходов. 


Скрипты (scripts) — позволяют записывать, редактировать и воспроизводить последователь- 
ности команд. 


Кроме этого, в ZMUD включены мультимедийные возможности (в ответ на определенные поль- 
зователем события и ситуации MUD‘a, ZMUD может воспроизводить аудио- и видеоклипы), 
возможности управления цветом, автоматическая генерация карт (для последних версий) и 
многое другое. Существуют 16-битные и 32-битные версии ZMUD. 


zMUD работает как с Trumpet WinSock, так и с стандартными TCP/IP драйверами, поставляемы- 
мис Windows 95. 


Первые шаги 


Само собой, для того, чтобы пользоваться ZMUD ‘om, ваш компьютер должен быть подключен к 
Интернет. Самый простой способ проверить наличие соединения — это попытаться “залезть” в 
WWW с помощью Netscape или другой аналогичной программы. Если это удалось, то ZMUD 
будет работать. 


К большинству из возможностей ZMUD‘a можно добраться как через систему меню, так и с 
помощью командной строки, причем вне зависимости от того, каким образом была запрограм- 
мирована та или иная возможность, она сохраняется в файле информации и может быть изме- 
нена в ходе игры. Новичку гораздо удобнее работать с диалоговыми окнами, но простой фор- 
мат и удобный синтаксис команд позволяют пользователю достаточно быстро начать рабо- 
тать почти исключительно с командной строкой. Впрочем, это кому как нравится. 
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Легче всего начать знакомство с ZMUD, используя библиотеку MUDos (Connection Wizard). Для 
этого достаточно нажать на соответствующую кнопку в окне приветствия или выбрать опцию. 


Список MUD‘os приведен в левом окне. Найти нужный MUD можно по первым буквам (указатель 
автоматически перескочит на соответствующее название), или просто прокручивая список. В правом 
окне выводится описание выбранного MUD‘a (эту информацию пользователь может корректиро- 
вать). Выбрав интересный MUD, можно подсоединится кнему, нажав кнопку “connect”. 


ZMUD попытается установить соединение свыбранным МУО‘ом. Если соединение устанавлива- 
ется впервые, то после того, как пользователь в ответ на соответствующие приглашения MUDa 
ввел свое имя и пароль, ZMUD попросит разрешения запомнить их и создать триггер, автоматически 
отвечающий на эти приглашения. 


Список MUD‘os был создан Скотом Гейгером. Новейшую версию можно всегда найти на сервере 
ftp.interplay.com. Для обновления списка достаточно переименовать этот файл в mudiist.txt и 
поместить его в одну директорию с ZMUD. Если вы не смогли соединиться с выбранным MUD‘om, 
то в этом, скорее всего, виноваты неправильные сетевые установки. Можно попытаться обойти 
эту проблему, нажав кнопку USE рядом со строкой, в которой отображается сетевой адрес MUD‘a 
— в этом случае ZMUD попытается установить соединение, используя именно этот адрес, а не 
запрашивая его у сервера. Однако, если MUD переехал или доступ к серверу по каким-либо 
причинам ограничен, то это вряд ли поможет. 


Создание персонажа 


ZMUD автоматически записывает все сведения о персонаже, созданном в любом МУО*е, во 
время процедуры создания “автоматического логина”. Для тех же, кому это кажется слишком 
простым, и для создания персонажей в режиме off-line, предусмотрено множество дополнитель- 
ных возможностей. 


Для того, чтобы создать новый персонаж, достаточно нажать кнопку “character database” 
(“библиотека персонажей”) в окне приветствия или выбрать опцию “another character” изменю 
FILE. На экране появится библиотека персонажей, которая будет пустой, если ZMUD был только 
что установлен. Чтобы создать новый персонаж, необходимо нажать на кнопку “New”. 


В появившемся диалоге много полей, но это не так страшно, как кажется на первый взгляд. 
Первое поле, “ID”, в котором по умолчанию оказывается курсор, вовсе не дань уважения со- 
здателям DOOM, а идентификатор, под которым будут записаны все установки для данного 
персонажа. В none Т\е рекомендуется указать краткое описание MUD‘a, с которым будет уста- 
новлено соединение. В полях Host и Address нужно указать имя хоста и адрес порта MUD‘a 
(лучше всего использовать значения из библиотеки, но если в ней нет приглянувшегося MUD‘a, 
то недостающие сведения можно раздобыть по адресу www.mudconnect.com). Теперь, если 
все было введено правильно, одного нажатия кнопки Connect достаточно, чтобы начать игру. 


Примечание: если поля Мате и Password — в которых, соответственно, должны указываться 
имя персонажа (обычно без пробелов и подчеркиваний) и пароль — оставить незаполненными, 
ZMUD может определить имя персонажа и пароль по ответам пользователя на соответствую- 
щие вопросы MUDa, и создать триггер, автоматически отвечающий на подобные вопросы 
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при дальнейших подключениях с этим персонажем. Такая “автоматизация идентификации 
пользователя”, с одной стороны, облегчает жизнь игроку, но с другой стороны, позволяет всем 
посторонним, добравшимся до его компьютера, вволю поиграть за чужой персонаж и легко ис- 
портить результаты многих часов игры. 


Персонаж, созданный ZMUD‘om автоматически или с помощью описанной выше процедуры 
попадает в базу данных, в которой вместе с его описанием, паролем и прочим, хранятся все 
настройки, измененные пользователем — цвета экрана, клавиши и тому подобное, так что в 
дальнейшем не придется возиться с их переопределением. 


Основное окно и командная строка 


После подключения к MUD'y экран оказывается разделенным на основное окно и командную 
строку (собственно говоря, это части одного окна, и подобных окон может быть несколько). 


Само собой разумеется, что в командной строке надо печатать, совсем как при подключении 
через telnet. Правда, ZMUD позволяет редактировать команды так же просто, как и в текстовом 
редакторе: можно просмотреть (и легко повторить) все ранее введенные команды, пользоваться 
“мышкой”, можно использовать cut-and-paste и Tomy подобное. Единственное ограничение нельзя 
пользоваться стрелками цифровой клавиатуры, так как они предназначены для перемещения 


персонажа. Командная строка передается в MUD после нажатия клавиши ENTER. 


В командной строке можно набрать несколько команд одновременно, разделяя их специальным 
символом-разделителем. По умолчанию для этого используется точка с запятой. Например, 
строка “eat ; drink water’ будет передана в MUD как две последовательные команды (поесть и 
попить). Обычно ZMUD передает команды, заканчивая их переводом строки (CR/LF). Если по 
каким-то причинам это нежелательно, то достаточно поместить в конец командной строки тиль- 
ду (~). Этот символ в конце строки не передается и не отображается. 


Все команды, передаваемые MUD‘y, и все получаемые из него сообщения, отображаются в 
основном окне. Для того, чтобы просмотреть предыдущие сообщения, можно воспользовать- 
ся линейкой прокрутки, расположенной справа от окна, или клавишами PgUp/PgDn на основ- 
ной клавиатуре (как уже говорилось выше, цифровая клавиатура используется для перемеще- 
ния). В этом режиме вывод текста в окно приостанавливается (однако ZMUD продолжает при- 
нимать и обрабатывать все сообщения МУО‘а и посылать команды; весь текст при этом записы- 
вается в буфер). Выйти из режима просмотра можно либо нажав кнопку “пауза” в нижнем углу 
экрана, нажав Ctri+Z (или Scroll Lock) или набрав #FREEZE в командной строке. 


В основном окне можно искать текст с помощью команды Find из меню Edit (или нажав Ctri+F). 
Так как размер текстового буфера, особенно в 32-битной версии ZMUD, может быть очень 
большим, то команда Find может оказаться очень полезной. Если указанная последователь- 
ность символов была найдена, вывод на экран приостанавливается, и курсор перемещается на 
найденный текст. 


Текст из основного окна можно копировать в другие приложения. Для этого достаточно выде- 
лить необходимый блок текста с помощью мыши. При этом текст будет автоматически скопи- 
рован в буфер обмена (клипбоард). 
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Макросы 


Легче всего расширить возможности ZMUD‘a можно, используя макросы, то есть присваивая 
команды или их последовательности клавишам на клавиатуре с помощью команды Оейпе Кеу 
из меню Action (сокращение Ctri+K). Команды могут быть присвоены практически любой кла- 
више или комбинации клавиш, начинающейся с Ctrl, Shift unu АК. Нельзя только переопреде- 
лять комбинации, присвоенные командам ZMUD. “Горячие клавиши” Windows (например, F10 
или АН+А) могут присваиваться командам ZMUD, но в этом случае Windows перестанет на них 
реагировать. Для присвоения макросов клавишам цифровой клавиатуры ZMUD автоматически 
включает режим NumLock, так как клавиши управления курсора используются для редактиро- 
вания командной строки и других полезных вещей. 


Клавишам или их комбинациям могут присваиваться как отдельные команды, так и их после- 
довательности (в качестве символа-разделителя используется точка с запятой). Например, 
чтобы не печатать “eat ration; drink water” каждый раз, когда персонаж проголодается, можно 
набрать в поле “Key” комбинацию Ctri+E, а в поле Commands строку “eat rations; drink water” 
(без кавычек). Теперь по нажатию CtritE ZMUD автоматически передаст эти команды в лю- 
бой MUD. Автоматическую передачу команд можно отключить, закончив список команд тиль- 
дой (~): если в поле Commands набрать “eat ration; drink water~”, то ZMUD по нажатию комбина- 
ции Ctrl+E просто поместит эти команды в командную строку, и чтобы передать их в MUD, нужно 
будет нажать Ещег. Таким способом можно создавать довольно сложные комбинации макросов. 
Файлы DIKU.MUD и LPMUD.MUD содержат образцы основных макросов, которые могут 
пригодиться в этих “боевых” MUD‘ax. 


Сокращения (aliases) 


Еще одним способом упростить себе жизнь являются сокращения, позволяющие вместо длин- 
ной фразы или команды вводить ее сокращенный вариант, скажем, первые буквы. 


Сокращение можно легко создать, напечатав нужный текст в командной строке и выбрав ко- 
манду Create Alias из меню Action (сокращение Ctri+A). После этого останется только присво- 
ить название (в none Alias name) и нажать ОК. Например, если строке “fill waterskin” было 
присвоено сокращение fw, то командная строка “fw with vine” будет передана в MUD как “fill 
waterskin with vine”. Аналогичный результат можно получить с помощью команды #alias (#alias 
fw ‘fill waterskin with vine’), только в этом случае строка, которой присваивается сокращение, 
должна быть ограничена с обеих сторон апострофами (‘ ). Сокращения правильно передаются и 
обрабатываются, только если они стоят на первом месте в командной строке и отделены пробелом 
от остального текста (строка “fwwith vine” будет передана в MUD как “fwwith vine’). 


Примечание: многие МУБы также используют сокращения, HO их количество довольно огра- 
ничено: и редактировать их не очень удобно. Сокращения, созданные в ZMUD, могут полнос- 
тью заменить или только дополнить сокращения MUD. При создании сокращений ‘можно ис- 
пользовать параметры, обозначаемые как %1...%9. При использовании сокращений, эти пара- 
метры заменяются на слова, следующие в командной строке за сокращением: вместо %1 под- 
ставляется первое слово, вместо %2 — второе и так далее. Например, при использовании сокра- 
щения fw, определенного как “fill %1 with %2” , командная строка “fw barell water” будет передана 
как “fill barell with water’, а строка “fw сир ale”- как “fill cup with а”. 
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И последнее. Если присвоить командной строке сокращение “atconnect”, то она будет всегда 
выполняться при подсоединении к MUDy. Кроме “atconnect” в ZMUD используются еще два 
специальных сокращения: “atexit” (выполняется при выходе из MUD) и “atdisconnect” (выпол- 
няется при разрыве соединения). 


Переменные 


Переменные очень похожи на сокращения, но если сокращения будут правильно обрабаты- 
ваться только в начале строки, то переменные могут быть расположены где угодно. Кроме 
того, переменные не могут содержать пробелов. Перед переменной всегда должен стоять 
символ @ (при желании этот символ может переопределен в меню Preferences). 


Запрограммировать переменную можно либо с помощью меню Variables либо с помощью ко- 
манды #variable. Например, “#variable cont waterskin” присвоит значение waterskin (бурдюк) 
переменной cont, после чего команда “fill @соп будет передана в MUD как “fill waterskin”. 
Переменные и сокращения могут использоваться в одной командной строке, причем сокраще- 
ния могут использовать переменные в качестве параметров, например: “fw @cont water” (опи- 
сание сокращения fw смотри выше) будет передано как “fill waterskin with water”. 


Для удобства пользователей присваивать новые значения переменным (а также создавать 
новые переменные) можно с помощью выражений типа “a=b”. Например, “cont=barell” присво- 
ит переменной cont значение Багей. Переменные можно комбинировать с помощью выраже- 
ний типа “a=b+c”. Для текстовых переменных это приведет просто к объединению двух пере- 
менных, но численные переменные будут сложены друг с другом. 


В 2МУО существует несколько системных переменных, которые в отличии от переменных, 
созданных пользователем, должны начинаться с символа %. Их список приведен ниже. 


УасНоп команда, выполненная последним триггером 

Успаг имя персонажа 

Усите продолжительность соединения с MUD (в секундах) 

*host uma xocta MUD 

%lastcom последняя выполненная команда 

%lastcom2 предпоследняя команда 

*%lastcom3 пред-предпоследняя команда 

*%lastinput последняя строка, переданная в MUD 

%Ите последняя строка, полученная из MUD 

“%line2 предпоследняя строка, последняя строка, полученная из MUD 
%Ите3 пред-предпоследняя строка, последняя строка, полученная из MUD 
%Фрагат1 первый параметр последнего сработавшего триггера 


633 


i МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ ИГРА В INTERNET 





%рагат2..%рагат10 прочие параметры последнего сработавшего триггера 
%Фром текущий порт 

%Угап4от случайное число от 0 до 99 

%гереатит текущий номер команды (для команд цикла) 

i тоже что и %гереатит 

%з@ес{еа выбранный текст 

“*title название MUD 

‘trigger строка, вызвавшая срабатывание последнего триггера 
Умитом имя текущего окна 

Триггеры 


Триггеры — это одна из самых мощных возможностей ZMUD. Триггеры работают как ловушки, 
выполняя команду (или последовательность команд) автоматически, но только в том случае, 
если из MUD была получена соответствующая строка. Самое простое применение триггеров — 
автоматически потреблять пищу при получении сообщения типа “тебе хочется есть”. 


Для создания триггера можно воспользоваться опцией Make trigger из меню Actions (сокраще- 
ние Ctrl+T), а можно набрать команду #TRIGGER ‘ключевая фраза’ ‘последовательность ко- 
манд’. Например, #TRIGGER ‘you are thirsty’ ‘drink from barell’ избавит игрока от необходимости 
поить свой персонаж, так как это будет делаться автоматически каждый раз, когда MUD вы- 
даст сообщение ‘you are thirsty’. 


В командах, выполняемых триггерами, могут использоваться переменные и сокращения. Так, 
триггер #TRIGGER ‘you are thirsty’ ‘drink from @cont’ заставит персонаж попытаться выпить из 
емкости, которая определена переменной cont. Кроме этого, в ключевых фразах триггеров 
могут использоваться “болванки” (wildcards). Некоторые из них описаны ниже, например 


%d любое число 

WwW любое слово 

Фа любая последовательность алфавитно-цифровых символов (кроме пробелов) 
%$ любое количество пробелов или символов табуляции 

%х любая последовательность любых символов (кроме пробелов) 


То есть триггер #T RIGGER ‘you get %d coins’ ‘yodel’ заставит персонаж петь по-тирольски каж- 
дый раз когда он получает какое-либо количество монет. При этом “болванки” могут использо- 
ваться как параметры, и предаваться в виде параметров в командную часть триггера. Для 
того, чтобы передать “содержимое” болванки в командную часть триггера, болванку помеща- 
ют в скобки: #TRIGGER ‘You get (%d) coins’ ‘tell Gazoo | got %1 coins’ заставит персонаж каждый 
раз докладывать точную сумму найденных монет дружественному персонажу по имени Gazoo. 
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Для облегчения управления триггерами, они могут быть сгруппированы в классы. Все тригге- 
ры, принадлежащие к одному классу можно включать и выключать одновременно или с помо- 
щью кнопок Enable Class / Disable Class в диалоговом окне Triggers, или с помощью коман- 
ды #T (#Т+'имя класса’ активирует данный класс, а #T- ‘имя класса’ отключает ero). Для указа- 
ния класса, к которому относится триггер, служит необязательный третий параметр команды 
#TRIGGER. Например, если персонаж является членом группы, то он может делиться найден- 
ными деньгами в автоматическом режиме, но если он ходит сам по себе, то этот триггер лучше 
выключить. Команда #ТЕССЕК ‘You get (%d) coins’ ‘split %1’ ащозрй создаст триггер, принад- 
лежащий к классу AUTOSPLIT (“Бог велел делиться”), а команда #Т+ ащозри активирует его. 


Кнопки 


Кнопки (Buttons) объединяют в себе свойства триггеров, сокращений и переменных. Кроме того, 
они позволяют любителям графического интерфейса (а какой же юзер не любит GUI?) снова 
почувствовать себя в родной стихии. Кнопки могут выполнять отдельные команды, надписи на 
них могут отображать состояние переменных, и их можно использовать для того, чтобы активиро- 
вать и дезактивировать различные расширения и примочки, например классы триггеров. 


Чтобы переопределить кнопку, можно щелкнуть на ней правой клавишей мыши или выбрать 
опцию Make Button из меню Action (новая кнопка создается очень просто: нажатием на кнопку 
New в появившемся диалоговом окне Buttons). Существует два типа кнопок: выключатели и 
переключатели. Выключатель (push button), если на нем щелкнуть левой клавишей мыши, 
выполняет команду или макрос и возвращается в исходное положение, как только левая клави- 
ша будет отпущена. У переключателя (toggle button) есть два положения, переключение между 
которыми производится также щелчком мыши. В отличие от выключателя, переключатель честно 
остается в том положении, в которое его поставили. Тип кнопки контролируется полем Variable. 


Если в это поле поместить имя переменной, кнопка будет переключателем, и переменная будет 
отражать состояние кнопки (0 для выключено/кнопка торчит, 1 для включено/кнопка вдавлена). 


Чтобы на кнопке было написано ее название (до 10 символов), это название надо ввести в 
none Off caption (так как переключатель по умолчанию ВЫКЛЮЧЕН). Если оставить none Оп 
caption пустым, то надпись на кнопке не будет меняться при переключении. ZMUD отслежи- 
вает содержимое этих полей, так что если в них поместить имена переменных, то названия 
кнопок будут отражать текущее состояние переменной. 


В полях Оп Command и Off Command вводятся команды или их последовательности, которые будут 
выполняться при переходе кнопки во включенное и выключенное состояние соответственно. 


Авоти пример использования переключателя: в разделе “Триггеры” был создан класс триггеров 
“Autosplit”, позволяющий автоматически делиться найденными деньгами. Чтобы облегчить его 
использование, можно “подключить” этот триггер ккнопке. Для этого после создания новой кнопки 
в поле Off caption Hago ввести имя: AutoSplit. В поле On Command ввести команду, активирующую 
этот класс: #Т+ autosplit, а в поле Off command — команду, отключающую ero: #T- ащозри. B 
none Variable набрать autosplit 1 сохранить кнопку, нажав ОК. Выбрать удобное положении для 
кнопки можно с помощью закладки Location. 
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В результате этих несложных действий мы получаем кнопку, на которой написано AutoSpilit, и 
которая выключена. Нажав Ha нее, мы включаем класс Autosplit 1 позволяем персонажу автома- 
тически делиться деньгами. Нажав еще раз, отключаем класс Autosplit, заставляя персонаж 
копить денежки. Таким образом экономится масса нажатий на клавиши и щелчков мыши. 


Заключение (последнее слово) 


Полезные советы, приведенные выше, должны помочь новичку познакомиться с основными 
возможностями ZMUD. Более полное их описание содержится в Вер-файле, любезно прилага- 
емом к 2МИО\у. Те же, кому хочется большего (например, новую версию или дружеский совет 
автора по имени Zugg), всегда смогут получить ответ на Www.zuggsoft.com. Не забудьте ознако- 
MUTbCA. 
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ЛУЧШИЕ КНИГИ 
ДЛЯ ВСЕХ И КАЖДОГО 


* Любителям “крутого” детектива — собрания сочинений 


Фридриха Незнанского, Эдуарда Тополя, Александры Марининой, 
Владимира Шитова, Виктора Пронина 
и суперсериалы Андрея Воронина “Комбат” и “Слепой”. 


* Поклонникам любовного романа — произведения “королев” жанра: 


Дж. Макнот, Д. Линдсей, Б. Смолл, Дж. Коллинз, С. Браун, 
Б. Картленд — в книгах серий “Шарм”, “Очарование”, “Страсть”, 
“Интрига”. 


* Полные собрания бестселлеров 
Стивена Кинга и Сидни Шелдона. 


* Почитателям фантастики — серии 


“Век Дракона”, “Звездный лабиринт”, “Заклятые миры”, 
“Координаты чудес”, а также самое полное собрание произведений 
братьев Стругацких. 


* Популярнейшие многотомные детские энциклопедии: 
“Всё обо всём”, “Я познаю мир”, “Всё обо всех”. 
* Замечательные детские книги из серий 
«Лучшие сказки мира”, “Сказка-сказочка”, “Мои любимые сказки”. 
* Школьникам и студентам — книги из серий 


“Справочник школьника”, “Школа классики”, 
“Справочник абитуриента”, “250 “золотых” сочинений”, 
“Все произведения школьной программы”. 


Богатый выбор учебников, словарей, справочников по решению 
задач, пособий для подготовки к экзаменам. 
А также разнообразная энциклопедическая и прикладная 
литература на любой вкус. 
Все эти и многие другие издания вы можете 
приобрести по почте, заказав 


БЕСПЛАТНЫЙ КАТАЛОГ 


по адресу: 107140, Москва, а/я 140. “Книги по почте”. 


Москвичей и гостей столицы приглашаем посетить московские 
фирменные магазины издательства “АСТ” по адресам: 
Каретный ряд, д. 5/10. Тел. 299-6584. 

Арбат, д. 12. Тел. 291-6101. 

Татарская, д. 14. Тел. 235-3406. 
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® компания ФАНТОМ 
® Сергей Водолеев 





представляют вашему вниманию 


НОВУЮ КНИЖНУЮ СЕРИЮ 


посвященную компьютерным играм 









СУПЕР Энциклопедии РС: 
Стратегии и Имитаторы 


Приключенческие и Ролевые Игры 
Взрывай и Жги 


СУПЕР Энциклопедия 3D0 
СУПЕР Энциклопедия Playstation 


самые подробные описания 

детальные решения сюжетов 

ответы на все загадки 

рекомендации по всем уровням, миссиям и заданиям 
самые полные наборы клавиш управления 
специальные коды и удивительные секреты 

масса полезных советов как играть и как выигрывать 
замечательный живой язык 

схемы и иллюстрации с забавными подписями 
рейтинги и технические требования 


В серии выйдут описания всего наиболее 
интересного за всю историю игр! 


Сделано профессионалами! 
Оставайтесь с нами! 


СКОРО - новый проект no INTERNET 





























ФАНТОМ ye 


компания «Фантом» и Сергей Водолеев 
ake : ‘a я #3 VERY 
HPO@ECCHOHAARI 8 butdbig Cre 
что мы можем: 
® лучшие книги по компьютерным играм - только высшее качество! 
® регулярные публикации в десятках 
компьютерных и других периодических изданий 
первая в России настольная фэнтези-игра «Магический Меч» 
опыт в создании телепередач 
множество интересных проектов 
мы занимаемся играми с самого их рождения! 
что мы предлагаем: 
® готовы сотрудничать с периодическими изданиями 
в плане подготовки качественных материалов 
® интересные идеи для создания компьютерных и настольных игр 
всегда готовы побеседовать на интересные темы 


Телефон: (812) 528 4544 
И/еБ-страница: hitp://www.comset.spb.ru/vodoleev 
E-mail: phantom.company@usa.net 
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ПОРТАТИВНЫЕ КОМПЬЮТЕР 


® Портативные компьютер ведущих фирм мира 
и периферия к ним 

® Сотовые телефоны системы GSM и Delta Telecom 

® Игровые приставки: SEGA Mega Jet, SEGA Nomad, Goldstar 3DO 
Panasonic 3DO, SEGA Saturn, SONY Playstation, Nintendo 64 

® Аксессуары для игровых приставок, игры с русско- 

язычными описаниями, прокат дисков для ЗОО 





Москва: С-Петербург: 
ст. м. Китай-Город, ст. м. Горьковская 
Лубянский пр., д.23 Б. Монетная ул., д.18 


(095) 925 3571, (095) 921 2108 (812) 325 1533, (812) 325 1534 











НОВЫЙ WWW-SITE КОМПАНИИ ФАНТОМ 


интересные материалы о компьютерных играх, 

как обычных, так и сетевых 

множество публикаций Фантома относительно INTERNET 
особенно его игровых и социальных аспектов 

линки, сетевой жаргон, обзоры INTERNET 

новости из сетевой и реальной жизни, новые концепции 


WWW.COMSET.SPB.RU/VODOLEEV 


форпост Экстропии - трансгуманистического движения 
во имя технологического прогресса 

замечательная коллекция компьютерного, сетевого и 
американского юмора, выставка карикатур 

материалы по кино, видео, фантастике, фэнтези, 
ролевым и настольным играм 

виртуальные подарки, виртуальный Петербург 
персональные странички интересных людей 

много чего еще 


сайт конструируется под руководством @ергея ВОДОЛЕЕВА 
(812)528 4544 vodoleev@usa.net 


ФАНТОМ FS 


Срочно приглашаем авторов 
из Санкт-Петербурга 
желающих принять участие в создании книг, 
посвященных компьютерным играм 

* СУПЕР Энциклопедии IBM РС 
* СУПЕР Энциклопедии Playstation 
* СУПЕР Энциклопедии ЗО 
а скоро... и других СУПЕР Энциклопедий 


а так же серии книг 06 INTERNET 
Если Вы хорошо знаете игры и умеете писать - попробуйте! 
Работа как на дому, так и в офисе, как на Вашей, так и на нашей технике 

Телефон: (812) 528 4544 


E-mail: phantom.company@usa.net 
WWW-site: www.comset.spb.ru/vodoleev 









































Во втором томе 
СУПЕРЭнциклопедии РС: 


Приключенческие и Ролевые Игры 


® множество самых горячих новинок из мира приключений The Neverhood, 
GooseBumps, Nine, Realms of Haunting, The Gene Маз ше, ToonStruck 


® решения всех приключенческих игр в стиле “трехмерный герой в синтезирован- 
ном статичном мире”: Alone in the Dark I-III, Ecstatica I-II, Bioforge, Alien 
Odyssey, Relentless, TimeGate 


® удивительный юмор Терри Претчетта в пародийной фэнтэзи Discworld [ПИ 
® самая жестокая и кровавая игра за всю историю приключений — Harvester 
® а также многое, многое другое... 


® всегда высочайшее качество материалов... 


СУПЕРЭнциклопедия РС 


„.максимум удовольствия от игры... 


ФАНТОМ - оставайтесь с нами! 














Albion 

Alien Incident 

City of Lost Children 
Clan Destiny 

Fable 

Hardline 

Larry: 

Larry 2 
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Larry 7 

LightHouse 

Monthy Python and the Ноу 
Grail 

Myst 
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Star Control 2 
Star Control 3 
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